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Videomát 


Y con él un 
apasionante 
videojuego para 
pasártelo en grande. 
Te revelamos cómo 
será la aventura 
gráfica más esperada 
del año. 
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No tienes 

delante de ti una taréa 
fácil, pero sí 
entretenidisima. 
¡Búscala, no siempre 
tendrás una 
oportunidad como ésta. 


Adéntrate en 
el mundo alucinante de los 
Estudios Viuda Negra y 
ayuda a nuestro desconocido 
amigo a rescatar a su novia. 


H.R. Giger y 
Cyberdreams han dado 
forma a un verdadero thriller 
del videojuego, que ahora 
puedes resolver con nuestras 
pistas. 
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OK PC LA REVISTA DE 
VIDEOJUEGOS PARA PC 


Ahora ya nos conocemos personalmente. A partir de este mo- 
mento, te invitamos a compartir el mundo de la aventura del vide- 
ojuego llamado: OK PC. 

Todos los meses nos tendrás en tu kiosco con lo último.:en los te- 
mas que a ti te interesan y que encontrarás en las distintas seccio- 
nes de tu revista. Por ser como tú informáticos, nos pareció más 
apropiado hacer un desarrollo lógico del tema, es decir: comen- 
zando por lo nuevo te encuentras con nuestra sección OK News, 
donde las noticias nacionales e internacionales, son el plato fuerte 
del mes. 

En OK Preview encontrarás un adelanto de los juegos que en 
breve podrás disfrutar, pero que aún no están a la venta. 

Si te quieres ir de compras, pásate por nuestro OK Bazar, allí en- 
contrarás todos los periféricos, tarjetas de sonido, etc. que puedas 
necesitar para jugar más y mejor. 

OK Pasarela, nos muestra un análisis profundo de los videojue- 
gos de actualidad; ésta es la sección más extensa de la revista. 

Para mejorar tu juego, dispones de las páginas de OK Tricks 8 
Tracks, en las que nuestros jugadores más brillantes te darán to- 
dos sus trucos y pistas para lograr que pases de nivel o logres la 
misma inmortalidad, pero por encima de todo para que te divier- 
tas, pues de eso se trata. 

En OK Hot Line entrevistaremos a las personalidades más impor- 
tantes y representativos del sector. Ellos nos contarán sus puntos 
de vista, logros, sueños y esperanzas en este área donde la fanta- 
sía es quien dicta las reglas. 

Para que descanses de nuestra particular enfermedad como PC- 
maniáticos, tienes el OK Ocio donde encontrarás toda las noveda- 
des en libros, vídeos, cómics, música y conciertos preferidos. 

OK Conection nos permitirá saber más de cómo potenciar a tra- 
vés de todo tipo de utilidades y periféricos nuestra máquina de 
ilusiones llamada PC. 

Y ya en la recta final nos espera OK Hits, nuestra sección más 
corta, pero también más caliente, pues en ella te contaremos se- 
gún nuestro propio criterio los mejores videojuegos del mes. Con 
ella, y ss que este primer número haya sido de vuestro 
agrado, nos despedimos hasta la próxima revista. 

Te esperamos. 
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OK PC no se hace necesariamente solidaria de las 
opiniones vertidas en los artículos firmados. Prohibido todo 
tipo de reproducción por cualquier medio o soporte del 
contenido total o parcial de esta publicación sin permiso 
expreso del editor 


VISITA DE UBI SOFT. 


La compañía francesa Ubi-Soft estuvo en nuestro pais, represen- 

tada por Pascale Renault, responsable de relaciones exteriores, 
con el fín de mostrar sus nuevos productos para el mercado es- 
pañol. 
Pascal tuvo la deferencia de visitar nuestra redacción, acompa- 
ñada por Ignacio Osuna Sainz ,responsable de Marketing de su 
distribuidor en España DRO-SOFT, para mostrarnos cuáles serán 
los pasos a seguir por Ubi Soft en cuanto a su estrategia de mer- 
cado y, cómo no, aquellos juegos por los que apuestan fuerte y 
que serán lanzados en próximas fechas. 

Hablamos largo y tendido acerca de sus más inmediatas nove- 
dades para PC : "First Samurai" y "Bat 11". El primero es una 
emocionante leyenda oriental que traslada a un guerrero desde el 
Antiguo Japón hasta el futuro con un único objetivo : vengar la 
muerte de su maestro Akira a manos del malvado Demon King. 
Rápido, inteligente, ágil, demoledor, este joven luchador tendrá 
que someterse a las más arriesgadas situaciones y enfrentarse a 
los peligros más temibles. Pero no lo hará con las manos vacías, 
además de contar con una gran técnica de lucha, puede deslizar- 
se, saltar, escalar, recoger objetos y armas que irán sur iendo du- 
rante el juego y utilizarlas contra sus enemigos. La calidad gráfica 
en las imágenes, la movilidad tan cuidada y detallista del persona- 
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je y el magnífico diseño del entorno dónde se realiza cada acción, 
convierte a este producto en algo más que atractivo. Todos aque- 
llos que gozáis de practicar los distintos tipos de artes marciales 
por los gimnasios, o que simplemente sois aficionados a este tipo 
de juegos, tendréis próximamente a vuestro alcance un programa 
que sin duda, va a convertir vuestros cuartos de estudio en uno de 
los “tatamis” más electrizantes del momento. 

"BAT II", es una gran aventura gráfica desarrollada en un am- 
biente futurista. que incorpora un buen cúmulo de variedades to- 
madas de los patrones de construcción de diferentes juegos. Su 
alta calidad en la imágenes uno de sus factores más destacables, 
reuniendo elementos RPG e incluso de simuladores ya que dentro 
del mismo ¡juego tendremos la oportunidad de pilotar una increí- 
ble nave. 

Por otra parte el juego, a diferencia de su antecesor, que nunca 
llego a ser editado en nuestro pais, va a ser traducido a nuestro 
idioma, un punto muy importante a su favor. 

Creemos que las alternativas que tan gentilmente nos fueron 
presentadas por Pascale e Ignacio , UBI-SOFT y DRO SOFT, se- 
rán unos duros competidores en este cada vez más amplio esce- 
nario del videojuego. 


Psygnosis lan” 


" nos arrastrará 
tenebroso 
calabozos 


POWER MONGER 
(ELECTRONICS ARTS- 
DRO SOFT) 
ESTRATEGAS 
EN ACCION 


rincones 


ble similitu 


Tu reinado era bueno y justo. Tu des- 
tino puede no serlo... Ásí comienza 
la historia de este juego de Electro- 
nics Arts, distribuido por DRO SOFT, 
Devastadas todas las tierras del 
reino de Miremer y echando mano 
de los pocos supervivientes que 
nos quedan, navegaremos hacia 
otras fértiles tierras con el Único 
objetivo de construir otro reina- 
do, imponiéndo, si fuera necesa- 
rio la fuerza de la espada para 


r medio de sus en” 


que acerca por 


BUMPY'S ARCADE 
FANTASY 
LORICIEL-PROEIN 
PARA PONERSE A 
SALTAR DE ALEGRIA 


Loriciel vuelve a irrumpir en el mun- 
do del videojuego con la super-reno- 
vada aventura de uno de sus perso- 
najes más queridos: Bumpy. Esta 
graciosa pelotita va a comenzar a 
saltar muy pronto en todas la panta- 
llas de juego de nuestros PC's. 

Un entretenido arcade, que hará 
saltar de alegría a los más acérri- 
mos seguidores de este tipo de pro- 
ductos. 

Saltar es el contínuo movimiento 
que hemos de realizar dentro del 
juego para poder saciar el voraz 
apetito de Bumpy. Hamburguesas, 
helados, tartas, etc..., colocadas 
estratégicamente sobre pequeñas 
plataformas, serán los objetivos 
que nuestro héroe de goma debe 
conseguir para finalizar correcta- 
mente todos los circuitos, que son 
muchos y difíciles en consonancia 
con la pericia adquirida. Las plata- 
formas no son, por supuesto, todas 
de la misma calaña y a veces se 
abrirán o cerrarán, haciendo que 
las ilusiones de este simpático per- 
sonaje se desinflen tan rápido co- 
mo su pequeño cuerpo. El resto de 


rés 


uno 


déis 


necesario la fuerza de la espada para 
conseguir instaurar de nuevo nuestra 
corona perdida. 

Un videojuego que contiene los ingre- 
dientes necesarios para “cocinar” un es- 
tupendo menú para aquellos que gusten 
utilizar su tiempo de ocio en saciar su 
hambre de estrategia. Nos esperan 195 
mundos repletos de ejércitos, tribus inva- 
soras, ladrones, caballeros, capitanes, 
etc..., todos preparados para poner a 
prueba en cualquier momento nuestra 
capacidad de respuesta ante cualquier 
acontecimiento que se produzca. Saber 
controlar sabiamente los poderes de la 
vida y la muerte, la riqueza y la pobre- 
za, mostrarán que poseemos el equili- 
brio necesario para recorrer con éxito el 
sendero de la conquista. Lograr tu obje- 
tivo no es fácil, pues a la lucha constante 
por doblegar cada población, deberás 
unir tus dotes para conseguir comida, 
hombres, inventar armas nuevas e inclu- 
so comerciar con objetos. 

No siempre luchar sin descanso te da- 
rá la victoria definitiva, a veces el uso 
de la diplomacia puede ser el mejor 
aliado que encuentres en tu camino, 
aunque este hecho, como buen estrate- 
ga y seguidor de este tipo de juegos, 
seguro que ya lo sabías. 


elementos que aparecen en el jue- 

¡o le añaden el complemento ¡justo 
de variedad y emoción que necesi- 
tamos para mantener nuestro inte- 


de revancha una partida tras otra, 
cuando “pinchéis” en alguno de 
los dispositivos mecánicos que se 
han posicionado a tal efecto 

El estupendo color y la magnífica 
animación que presenta el juego va 
a hacer que os quedéis de piedra 
cuando comencéis a practicar cada 


mundo. Aún así, el impulso que po- 


conseguirá que Bump 
los peligros que le ez 
uño alguno y consiga llegar a to- 
lo los sitios que se proponga. 
Poneos el disfraz de canguro y 
prepararos para vivir la diversión 
más movida del momento. Este ve- 
rano, vuestra casa se pondrá de 
“bote en bote” cuando enseñéis este 
estupendo juego a vuestros amigos. 


Experimentareis sensaciones 
mento, Maxis 


en hormigas. 


de los niveles de este extraño 


llegar a alcanzar en cada salto 
escape de 
lean sin ras- 


ciencia!. 


CARL LEWIS CHALLENGE 


NS acaba de realizar uno de- 
de ichajes más sonados de la historia 
lel atletismo e incluyen en su equipo al 
atieta más galardonado de todos l 
tiempos: Carl Lewis, E 
ste fenomenal arcade, cuenta con to- 
los los votos a su favor para prolongar 
el tiempo de duración de las olimpiadas 
que se celebran en Barcelona todo el 
liempo que vosotros queráis. Posiblemen- 
te, en el momento que leáis estas Ííneas, 
ya se encuentre a la venta en vuestro co: 
mercio favorito. Esto será motivo suficien- 
te para que comencéis a preparar vues- 
tra Participación, entrenando convenien- 
temente junto al gran campeón. : 
Psygnosis apuesta fuerte en este juego, 
con la pretensión de que llege a ser ler 
en el campo de simulación de atletismo 
La sorprendente secuencia de introduc- 
En el hecho de que todas la pruebas es- 
eS lecoradas con imágenes digitalizadas 
e magnífica calidad y la Incorporación 
€ cinco opciones de control como impor. 
tante innovación, pueden ser las Et 
para que el mercado les otorge la razón 
poimentar la gestión única de entrela- 


lo de juego tomando a vuestro cargo 


SIM ANT _(MAXIS-ERBE) 
LA INVASION DE LAS HORMIGAS 


ser temibles pilotos de avión, perfectos conductores de 
fórmula 1, e incluso los más arriesgados héoes del mo- 


convertirnos en vulgares insectos, más concretamente 


Suponemos que alguno de vosotros ya está mirando 
con inquietud hacia el suelo y empezando a rascarse 
frenéticamente. Tranquilos, solamente se trata de un 
juego ante el que quedaréis impresionados por el ge- 
nial despliege 
rio para LS e la construcción de las diferentes situa- 
ciones que se plantean dentro de este diminuto mundo. 
Su funcionamiento a base de iconos y ventanas, tan fa- 
miliar para todos hoy en día, facilitará enormemente el 
manejo su uso por parte de los usuarios. Vais a aluci- 
nar cuando descubráis todo lo que de insecto lleváis 
dentro de vosotros mismos y si estáis dispuestos a 
aprender tanto las maravillas que son capaces de rea- 
lizar estos diminutos animales, como los desaguisados 
que pueden cometer, enfrentándoos a los mismos peli- 
gros que ellas, no os queda mucho que esperar, ¡pa- 


Maxis nos prepara 
otro sorprendente 
lanzamiento previsto 
para cercanas fechas, 
que además va ser 
traducido al castella- 
no para mayor ale- 
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Un equipo de atletas a los que deberéis 
controlar en sus entrenamientos, valoran- 
do sus atributos atléticos de velocidad 
polencia, resistencia y agilidad. Como así 
también, prepararlos de este modo para 
sobrevivir en la prueba definitiva: la Gran 
inal, que tendrá lugar en el más real am- 
lente de un scinante estadio olimpico 
sección arcade no se nos ocurre que 
sea el lu ¡ar idóneo por donde a 
Porque obviamente nuestro estado físico 
no será el ideal. Por contra contamos 
con un plan de entrenamiento de 5 se- 
manas, para cada atleta que podremos 
estructurar semanalmente en tres formas 
distintas: Frecuencia, Intensidad y Tiem- 
Po. En vuestras manos se encuentra el fu- 
turo de tus atletas en la alta competición 
Hasta el más mínimo detalle está ya pre- 
parado, Carl Lewis os respalda. Si CueeR 
alcanzar las mejores marcas, Permanecer 
en vuestros puestos atentos al pistoletazo 


de salida. 


Indiana Jones 
and the Fate of Atlantis 


e OK Preview INDIANA JONES 


AND THE FATE OF ATLANTIS 
A 


» Compoñía LUCAS ARTS 


+ Distribuidor ERBE 


Cuando hace ya algunos años Lucas Arts (por aquel entonces 
simplemente Lucasfilm) lanzó al mercado «Indiana Jones and The Last 
Crusade: The Graphic Adventure», algo cambió para siempre dentro 
del mundo de las aventuras gráficas. 

Y no f ol bi ndial fam ográfica de 
protagonista, sino también a la revolucionaria concepción del juego, 


que más tarde fue copiada hasta la saciedad. 
8 


Hell, here? 


NECLANO: 


EI COTES: 
o 


Oye 


PONTE CARLO 


En nuestro periplo para ayudar a Indy y Sophia a encontrar la mítica Atlántida, 
podremos visitar una gran cantidad de localizaciones diferentes. 


arqueólogo y conocido aventurero, 
asiste a una conferencia de arqueolo- 
gía en Nueva York, en la que una pres- 
figiosa y hermosa colega, Sophia Hap- 
goog, diseria acerca de un tema fasci- 
nante: la Atlántida. Tras unos cuantos e 
inverosímiles acontecimientos, Indy 


1] 


vez una bella 
acompañante. 


acaba por trabar conocimiento con la 
bella arqueóloga, quien finalmente se 
convierte en su compañera de viaje pa- 
ra la aventura que ambos acometerán 
juntos: la busqueda del mítico continen- 
te desaparecido, la Atlántida. 

A partir del mismo momento de la 
partida, y tal como sería de esperar, 
nuestra pareja protagonista se verá 
envuelta en un sinfín de peligrosas si- 
tuaciones, teniendo una vez más como 
pertinaces adversarios a los soldados 
del Tercer Reich. 

Para ayudarles a combatir contra los 
nazis, y por supuesto para solventar 
cuantos problemas se presenten en su 
periplo, Indy y Sophia contarán con 
nuestra inestimable ayuda, que una 
vez más les prestaremos haciendo uso 
del mismo sistema de juego que Lucas 
Arts creara para el ya mencionado 


10 


«Indiana Jones and The Last Crusade: 
The Graphic Adventure», así como en 
posteriores producciones tan exitosas 
como las dos partes del mítico «The 
Secret of the Monkey Island». 

De nuevo a lo largo de la aventura 
asistiremos y seremos protagonistas de 


diferentes secuencias en el más puro 
estilo arcade (como algún combate a 
puñetazo limpio), e incluso se nos exi- 
girá acometer labores tan pintorescas 
como pilotar un globo o un submarino. 


EN SEPTIEMBRE 
EN SUS PANTALLAS 


Será en el mes de septiembre cuando 
previsiblemente «Indiana Jones an The 
Fate of Atlantis» llegue a nuestro país, 
y os podemos adelantar que entonces 
podremos gozar de algunas de sus 


- fantásticas características que os po- 


demos ya adelantar (entre ellas por 
supuesto la oportuna e inestimable 
traducción del juego al castellano por 
parte ERBE, la distribuidora de Lucas 
Arts en nuestro país): gráficos VGA 
de 256 colores de una calidad des- 
bordante, ambientación sonora insu- 
perable, argumento apasionante, y to- 
do el atractivo y carisma del héroe del 
látigo y el sombrero. ¡Tres hurras por 
Indy!. 


JOSE EMILIO BARBERO. 


Como podeís apreciar en todas y cada una de las imágenes que acompañan este 
artículo, la calidad gráfica del juego ronda lo extraordinario, tal y como ha ocu- 
rriido hasta el momento en la mayoría de las producciones de Lucas Arts. 


THE CARL LEWIS CHALLENGE 


TU RETO OLIMPICO 


GITIUS, ALTHUS/FORTIUS 


——más rápido, más alto, más fuerte — 


Acepta el desafio de Carl Lewis y selecciona, CARACTERISTICAS DEL JUEGO 
dirige, entrena y controla a un equipo de atletas 0 Animación digitalizada de autenticos atletas de 0 Sistemas de entrenamiento y opciones de control 
para que consigan el oro en lanzamiento categoría mundial. x personalizadas, con análisis estadísticos de los 
diabalaI0O metrosiisas 1 Ojmetios RIAS Acción simultánea con participación de un máximo perfiles de entrenamiento de los aletas. 

na D ES de cuatro jugadores, haciéndose cargo cada uno. 0 Hasta cinco opciones de control distintas. 
salto de altura o salto de longitud. de su propio equipo de atletas 0 Soporta sonido Adlib, Soundblaster, Soundmaster 
¡Sigue los pasos de Carl Lewis 0 VGA con 256 colores y el altavoz interno del PC. 
y ve en busca del oro! 6 Repeuciones de la acción totalmente digitalizadas. 0 Requiere 640 Kb RAM. 


DROSOFT Moiatin, 52, 47 dcha. 28014 Madrid. el 9 3835 ER ATA 
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evieW: OLIMPIADAS 92 

ATLETISMO 
. Compañía JoPO soFT 
e Distribuidor ERBE 


Olimpíadas'92: 
Atletismo 


EL LISTON AUN 


Como antesala imaginaria de la más relevante competición deportiva 
de este año, las Olimpiadas de Barcelona, os hacemos partícipes de 
la buena noticia que supone la incorporación en próximas fechas de 
un nuevo videojuego, como merecido homenaje para con el 
mencionado evento : «Olimpiadas 92 (Atletismo)». De esta manera, 
TOPO SOFT coloca aún más alto, si cabe, el listón en cuanto a juegos 
de simulación deportiva se refiere, y está dispuesta sin duda, a 
derribar todos los récords establecidos, con el fenomenal lanzamiento 
de este producto. 


4 
p lo a! 


rá 


iene este juego a completar la 
saga olímpica que se inició 
con «Olimpiadas 92: Gimna- 
sia Deportiva», sin perder fide- 
lidad alguna con el espectacular diseño 
creado para esta primera entrega. Es 
decir, las imágenes reales digitalizadas, 
se entremezclan a la perfección con los 
gráficos, y los movimientos han sido es- 
tudiados al detalle y presentados con ex- 
haustivo cuidado, calidad y diseño. 

Seis diferentes pruebas atléticas se- 
rán en este caso los nuevos retos que 
deberemos superar, y un repóker de 
estrellas y equipos que supondrán las 
mejores bazas para alcanzar las me- 
tas, que en principio, no tienen un ho- 
rizonte menor que el que cada uno se 
quiera proponer a sí mismo. Salto de 
longitud, triple salto, 100 metros lisos, 


400 m. vallas, salto de altura y salto 
con pértiga, todos los desafíos posibles 
encuentran cabida en esta competi- 
ción. Esta conseguirá hacernos pasar 
los ratos de ocio intentando emular a 
las más rutilantes estrellas del firma- 
mento olímpico, e incluso superar sus 
más inalcanzables marcas. 


CADA PRUEBA 
SUPONE UN DESAFIO 

DIFERENTE. 

Las pruebas por sí mismas, serán el lu- 
gar idóneo, para sentirse definitiva- 
mente identificado con el juego y ahí es 
por tanto, dónde fabricante y distribui- 
dor han echado el “resto”, presentando 
con una realidad meridiana todo el 
atractivo necesario que en este tipo de 
juegos requiere el propio jugador. 


Las competiciones de velocidad, 
consiguen estimular nuestros sentidos 
hasta límites insospechados. Nos en-” 
contraremos cara a cara con el atleta 
que corre en la calle contigua como re- 
ferencia Única, pero suficiente si llega 
la hora de aumentar la velocidad para 
intentar superarle, e incluso para rego- 
cigarnos cuando, traspasada la línea 
de meta, comparemos los tiempos rea- 
lizados. Explotar al máximo nuestra 
concentración, disciplina y sangre fría, 


fijar si queremos competir con garantí- 
as de éxito en pruebas de tanta indivi- 
dualidad como lo son los saltos. Con 
una magnífica exactitud que demuestra 
un perfecto estudio del complicado 
asunto de la técnica, todos los obstácu- 
los quedarán salvados por la precisión 
que deberemos poner en cada uno de 
los movimientos a realizar. Combinar 
el riesgo y la valentía en los saltos, 
perdiendo el miedo a volar dentro de 
nuestra pantalla, son todos los valiosos 
secretos que deberemos conocer. 

Igual que su homónimo de gimna- 
sia, aporta puntos de referencia váli- 
dos para optimizar en cada caso nues- 
tras actuaciones. 


Entrenamiento, entrenamiento y entre- 
namiento, tanto en la competición real 
como en la que te propone «Olimpia- 
das 92: Atletismo», será la base funda- 
mental para obtener todos los récords 
que desees cuando lleges a defender a 
tu país en la Olimpiada final. 

Cálzate tus zapatillas y efectúa un 
buen precalentamiento sobre el tartán, 
porque el desafío olímpico está próximo. 


FÉLIX JOSÉ FISICO VARA. 
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Distribuido por : DRO SOFT 


De diseño peculiar y algo especial, su calidad en el acabado 
y dureza de materiales son el punto necesario para entrar en 


el mercado del joystick con muchas probabilidades de 
éxito. El Topstar viene provisto de 2 pulsadores 

de fuego y un interruptor de auto-disparo que 
da una mayor comodidad en el manejo. Los 
seis microinterruptores blindados y la carca- 

sa transparente, protegen de forma adecua- 
da la mecánica y son un atractivo a añadir. 


6.300 ptas. 


pc-SOUNDMANEZ 


ack for A mi Y mon 
pack fo dLibT music ano 
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The compe 


PC-SOUNDMAN 
Distribuido por : ERBE 


Este producto puede ser el primer peldaño a subir para 
todo aquel que desee introcucirs con éxito en el mundo 
del PC Multimedia. Una tarjeta de sonido con importan- 
tes características de calidad, pues es capaz de sintetizar 
11 voces y realizar efectos especiales y salida de voz 
ADSR programable, conectores estándar, y posee ade- 
más un amplificador incorporado con control de volumen 
integrado. En resumen, una caja “mágica” que pone a 
vuestra disposición todos los elementos necesarios para 
una audición correcta, ya que incluye auriculares, alta- 
voces y el software necesario. 


PRECIO : 23.900 ptas. 


ROLLERMOUSE 
Distribuido por : PROEIN S.A. 


Si os habeis cansado de usar un ratón convencional, 
RollerMouse, os ofrece una alternativa totalmente fia- 
ble. Un dispositivo apuntador que al ser 100% com- 
patible Microsoft y Mouse system, funciona por tanto, 
con todo el software silcads por éstos, aportando un 
control superior del cursor y una extraordinaria movi- 
lidad en la pantalla. En contra de lo que en principio 
se pueda pensar, es simple de instalar y muy fácil de 
usar. 


PRECIO: 19.900 ptas. 


5 ml UNIWDIEn 


OTRO) 


GAMECARD SV-210 
Distribuido por: DRO SOFT 


La sencillez de este elemento es la mejor 
virtud de esta Tarjeta para juegos de en- 
tornos PC y Compatibles. A diferencia de 
otras, la SV-210 viene recubierta por una 
carcasa que la protege de posibles daños 
al efectuar manipulaciones en el momento 
de conectarla. Lleva incorporado un selec- 
tor de velocidad con tres posiciones : len- 
ta, media y rápida. Cuenta con posibili- 
dad de conexión para dos joysticks con 
entrada estándar tipo D de 15 pines. 


A PRECIO : 3.500 ptas. 


MACH 1 
Distribuido por: PROEIN S.A. 


PRECIO: 29.900 ptas. 


THUNDER BOARD 
E Distribuido por : PROEIN S.A. 


Un complemento de sonido ideal para tu PC, que 
cuenta con un buen número de características como 
son el sintetizador musical FM de 11 voces, la posibili- 
dad (hasta 22 Khz) de grabación/reproducción de 
audio digitalizado, paros 

filtrado, entrada de micrófono, compresión/descom- 
presión de audio digitalizado, puerto de joystick incor- 
porado, control de volumen. Además, soporta una ex- 
tensa libreria de programas del mercado. 


lo en alta calidad mediante 


MERLIN 
Distribuido por: ERBE 


Joystick analógico de diseño funcional, 4% | 

e proporciona un control exhaustivo Ñ 
le cualquier juego que queramos utili-.. "== 

zar, aunque sean los de simulación aérea AA 

los más apropiados. Respuesta extra-rápida, . 

doble interruptor de disparo, conmutador de ráfaga de extrema preci- 

sión, ajuste total de ejes, fijación mediante ventosas que proporcionan un 

agarre más que fiable. Son éstas cualidades nada desechables, a las que 

se debe oñadir que el producto tiene un año de garantia, 


PRECIO: 5.200 ptas 


PC CONNECTION SV-20 
Distribuido por: DRO SOFT 


Joystick de diseño funcional, que facilita su manejo. Incor- 
pora dos microinterruptores para el disparo, aumentados 
por la posibilidad de disparar a ráfagas por medio 
de un dispositivo añadido. Cuenta también con auto- 
centrado, controladores de ejes para centrado ma- 
nual y cuatro ventosas que facilitan una fijación fiable. 
= Válido para IBM y PC compatibles 100%. 


El 


Dd 


m4 eu PRECIO: 3.200 ptas. 8 


Este modelo, de dimensiones reducidas, podreis utilizarlo sin problemas, todos aquellos que tengais un 
reducido lugar de “trabajo”. Cuenta con elementos importantes como son la buena precisión 


en el manejo, el fácil sistema de ajuste entre ejes, su gran movilidad, el doble disparador 
de cómodo acceso, que posibilita el paso para fenomenales logros en puntuación. Este 
de ci ceso, que p | paso para fen logros en pun 

joystick, pequeño pero matón, está diseñado para miles de programas y funciona con IBM 


PC y 100% compatibles. 
PRECIO: 3.995 ptas. 


a CARMEN SANDIEGO? 


¡Búscala en el Tiempo! 


momento lo. 


las; rue pas 


del tiempl 


capturar-a la bande”y, como objanva 
fingl, “ala propiá Carmen. Parayeso 
contará cor la ayuda del último.dispo- 
sitivo témporal: el Chronoskimmer Este 
upgfato serútiliza para-yiajar en el 
tiempo y a lo-largo.de-48,localizacio- 
ñes espaciales 

Permite explorar la escena del cri- 
men en busca ide pistas y traducir las 


zini y h 
Garibaldi. 


En cada partida visitaremos los más 
bellos lugares del mundo. 


A medida que resolvamB5 casgs se* 


cónversaciónes.comlos testigos. POUR 
fimo también dispone de Urtobot'dá 
gGpturas'para arrestar. a los sospedhd;, 
sos. Sólo hay un problema con él| se 
puedeUsar durante un tiempo limitado 
que sé indica al comienzo de cada mi- 
sión. Es muy importante distribuirlo con 
habilidad ya que será el principal ene- 
migo de la misión: 


Erre 


FEN lz 


Gracias a nuestro sofisticado equipo, 
podremos viajar a través del tiempo: 
cómodamente. 


Para obtener la orden.de captufd 
contra los sospechosos tendremos 
que recolectar varias pistas, 


En más de una ocasión a la pantalla 
de nuestro ordenador se asomarán 
personajes muy conocidos. 


remos ascendidos deftategoría: 


sde 
cualquier a 


intribuida 
mememente 3 
su en 
deuda externa. 


Supera 


las pruebas 


y conviértete 
en un 
Superdetective. 


Pa 
de San Fra 


mera misión 
el Chronoskán Mer 6 
5 rangc frullero == ; € hronoskimmer 5 

, Inspector... hasta llegar y fgon los Únicosiddtos "el 
Jetective sospéc n 
panresueltos la nadeidespre- gar ES Y 


A 


o 


| 


A 


a 


METERSE 


¡Detectado un secuaz 
de W.LLLA.MOL! 


Consigue 


de 


la orden 
de arresto antes de 
capturar 
al ladrón. 
257 Oh ronos immer 


Encontrar en nuestro lO a unc 
V.I.L.L.A.! será toda una con 
seleccionado era el más adecuado 


de 


t 


dezarresto. Si no, 


de los 


Interrogando 

a los testigos 

obtendrás las pistas 
para 

identificar 

al criminal. 


primero'se muestran los posibles desti- 
nos con sus fechas. Puede ocurrir que 
tengamos el mismo destino con fechas 
diferentes, decidiendo ir a uno u otro! 
basándose en las pistas obtenida CON 
el botón dalBiisquedo, Comeste podre: 
mos interrogar á los testigos o informar 
does Y recorrer la escena en buséa de 
posibles pistas Cuanto más se ¡nvBsti> 
gue más pistas se obtendrán, Pera 
también $e perderá más tiempo, algo 
de lo qué no $8 Anda sobrado. 

Habrá que introducir todas las pis* 
tas retogidas sobre el Sospechoso en 
la base de datos de Evidéfitias, accesi- 
ble a.través del botón dé Mátos, pistas 
necesarias para obtener una orden de 
arresto. En algunas, ocasiones estas 
pistas no serán suficientes y sexdeberá 
utilizar la: enciclopedia que acompaña 
al programa. 

Cuunto más se juegue menos se ten- 


drá /qubytilizar este ¡Dro 7 señal de que 
el Bb; Je e , 
enseñar serestáscumplento, además 


se pasará un buen rato intentando 
capturar a esos peligrosos villanos. 

Si se estó ento pisto-Zorrecta apare- 
eerán gráficos-de los compinches de 
Carmen y-tendremos testigos e infor- 
madores a los que preguntar; si no 
aparece nadie es que se ha errado con 


las pesquisas. 
arh consegbir localizar á los villa- 
rá-que descifrar las pistas que 


Bfrece el programa y consultar el libro 
(cuya calidad, por cierto, es digna de 
todo elogio) donde aparecen datos su: 
ficiéntes para resolver cualquier.enta; 
md; qunque también puede ¡nteresar'el 
empleo de otros libros de referefeia; 

El manual, claro y conciso, será una 
gran_ayuda en los primeros cgsos has- 
ta habifarse,al sistema de juégjo, simi- 


sl 


Si conjuntamos nuestras decióÑes en el ordenador con una continua consulta 
del fantástico libro quel Programeninciuye, la partida no sólo ganará en in- 
terés, sino que también aprenderemos un sinfin dé nuevos conocimientos. 


larsaslós programas precedentes de la 
señ6, perarificorporando esté último la 
Historia como ingredienteBñadido la 
esta excelente feceta edutativa que 
propone la 2956 Broderbuñd y qué, 
aporte de enseñar, divierte, fosa sigm- 
pre difícil 


ayer ee 


lía vez que nos integramos plena- 
mente endalmétónica del juego, el 
programa se nos revela paulatinamen- 
16:más y más divertido) Y 6n penas un 
par de partidas nos resultará difícil le- 
vantor la vista del ordenador durante 
lgUnos segundos. dicho de talra for 
ma, el desarrollo del juego no puede 
ser más adictivo ni pss 

El libro incluido, que podría parecer 
ún mero adorno de gran calidad; es 
una berjamieñta impresciiéiible para 
avánzarén nuestra misión. Además, 
aporta un nuevo elemento de distracg 


OKQ 


96% 


GRAFICOS 85% 
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ORIGINALIDAD 


ción al ¡ugadór, quien se tendrá que 
apañar para realizar contra-reloj 
abundantes pesquisas a lo largo de sus 
pÓginas. 

Es imporlante destacar el papel di- 
dáctico de este juego, que sin darnos 
Ejenta nos'ayuda a tomar conocimien- 
lo de una gran parte de la historia de 
le Humanidad, tomo así también de la 
Geografía de núestro planeta. 

En este videojuego podría haberse 
profundizado un poco más en sus grá- 
Ticos y sóñido, para así sacar más 
partido, (sobre todo, con los tiempos 
Que corren, donde, por ejemplo, los 
Primef'ós no aprovechan todas las po- 
sibilidades de las tarjetas VGA. Lo di- 
cho parémpaña en absoluto, el resulta- 
do final que es excelente y además es- 
tá traducido al castellano, un punto 
muy dl su favor, y que se añage a la 
estupenda impresión causaddiipor,el 
Programa. En pocas palabras Uydás- 
lupendo videojuego pátamáso pide 
£has horas a tope 


TOTHEAWARD WINNING TEAMYANKEE 


SUMULATION 


» 


Empire logró sorprender hace no muchos meses a ISsialigjonados al mundo 
de la simulación y la estrategia con un título que aunaba realismo, complejidad 
y originalidad. Se trataba de «Team Yankee», cuya segunda parte, 
«Pacific Islands», que ahora desembarca en nuestro país, es objeto de nuestro 
' al 


qe 


profundo análisis?” $ 
22 ó 


. w ye 


PELTIES FAIR 
IPPO 
Pantalla de selección 
de - 


tallas 22 


kenido éxito. 
cas amarillas, 


ner nuestro equipo en el mejor estado 
operacional, posible hasta que recon- 
quistemos el archipiélago en su totali 
dad o hasta que acaben con nosotros 

También, podremos comprar vehícu- 
los, municiones o reparar los daños su 
fridos en combate 


Hay versiones inferiores de cada vehí 
culo que están disponibles a un precio 
más bajo. Son útiles si se atraviesan 
dificultades financieras y no se dispone 
del suficiente dinero para comprar 
equipos nuevos aunque los usados no 
funcionarán tan bien como sus equiva 
lentes nuevos en cada batalla 

Podemos comprar cuatro tipos distin 
tos de munición: ATAE, SABOT, TOC y 
HUMO, aparte de una ametralladora 
con munición ilimitada común para to 
dos los vehículos. El armamento más 
eficaz es el misil TOC, antitanque de 
largo alcance, aunque hay que tener 
en cuenta que sólo podemos 
dispararlos cuando el vehículo está pa- 
rado. La recarga de armas se toma su 
tiempo y habrá que esperar un rato 
para poder disparar de nuevo. Estos 
tiempos son auténticos y se ajustan a lo 
que se tardaría en cargar ese tipo de 
arma en la realidad. Todo esto funcio- 
na en modo multitarea, es decir, que 
podemos dar órdenes a un pelotón 
mientras se recargan las armas de 
otro. 

Ganaremos dinero al destruir vehí- 
culos o instalaciones enemigas y lo 
perderemos cuando nos alcancen o 
cuando ataquemos instalaciones 
neutrales, 

Aunque ésto añade una nueva di- 


mensión al programa, se podría haber 
usado otro sistema más realista. Es im- 


7 


probable que el mando de un escua- [EF 


Una de nuestras grande = 


o de la paridas od 
ha 00 pode 


El modo cuadrante nos permite controlar todos los pelotones a la vez, que- 
dando la pantalla dividida en cuatro zonas independientes entre sí. 


parse del aspecto económico de una 
campaña y deba adquirir en un “mer 
cado” los recambios y el abastecimien- 
to de sus tropas 


En comparación con «Team Yankee», 
se ha mejorado el sistema en 3D, una 
de las peculiaridades de este juego, ya 
que a diferencia de los simuladores tí- 
picos, emplea un sistema que incorpo: 
ra gráficos de mapas de bits a un pai- 
saje generado con polígonos, aunando 
las ventajas de ambos sistemas. Los 


«Pacific 


Islands» es una 


estupenda 


combinación de acción, 
estrategia y simula- 


randes preocupa” 
s arcas bien 


ntener n 
orar vehícu 


mi > 


gráficos son buenos y poseen un gran 
hi aunque no llegan al nivel del 
impresionante «Tank Platoon». A dife 
rencia de este, no es necesario un pro 
cesador muy rápido para sacar todo el 
partido al programa 

Hay dos modos de control: el cua: 
drante, con el que podemos controlar 
todos los pelotones a la vez, o el de 
pantalla completa, en el que ésta se 
centra en un solo pelotón. Se puede 
mostrar un mapa de la zona circundan- 
te vista desde arriba, desde donde con- 
trolomos el movimiento de las tropas; 
una vista en 3D simulada del campo de 
batalla, donde tiene lugar el combate, 
o una pantalla de estado que muestra 
el nivel de daños de los vehículos, la 


munición que queda por utilizar y la 
condición física de sus ocupantes. 


Para mover a los vehículos se fija en la 
pantalla del mapa un punto de destino 

y la velocidad, que se muestra en todo 
momento en un indicador de la parte 


inferior; además se informa del tiempo 


sería interesante contar con la posibili- 
dad de fijar varios puntos dentro de un 
itinerario para fijar rutas más comple- 
jos, sin tener que preocuparse cada 
cierto tiempo del pelotón. 

La velocidad máxima depende del ti- 
po de terreno por el que se circule: la 
carretera, lógicamente, es el terreno 
más rápido, seguido por el campo, el 
bosque y los ríos. La utilización de la 
selva como camuflaje es la clave de la 
victoria. Aunque la velocidad disminu 
ye mucho al atravesar una zona de ve- 
getación, estas zonas frondosas nos 
permitirán acercarnos al enemigo sin 
ser detectados, y podremos atacarlo 
por sorpresa. El único problema es que 
el enemigo puede hacer exactamente 
lo mismo. Como dato anecdótico, os 
podemos decir que en una de las pri 
meras batallas, una de nuestras unida- 
des quedó destruida en un abrir y ce 
rrar de ojos. 

Durante el combate es recomendable 
usar los dos sistemas de visión que in 
corporan los vehículos: infrarrojos y bi- 
noculares. Si los utilizamos a la vez 
podremos detectar tanques en la oscu- 
ridad o a grandes distancias sin con- 
fundirlos con la espesa vegetación. La 
posición de las unidades enemigas lo- 
calizadas está marcada en el mapa 
con una bandera que representa cada 
unidad, aunque estas banderas sólo 
aparecen cuando están a la vista del 
jugador o se haya recibido informa- 
ción de inteligencia. Sin embargo, el 
que no haya banderas enemigas no 
significa que no haya unidades cerca 
(podemos tenerlas detrás, ocultas en 
una selva). 


El programa nos ofrece 
control 


simultáneo sobre dieci- 


séis tanques, divididos 
en 
cuatro pelotones. 


La velocidad máxima de nuestros 
tanques dependerá siempre del tipo 
de terreno por el que circulen: ca- 
rretera, campo, bosque o río. 


El sistema de control de «Pacific 1s- 
lands» es idéntico al de «Team Yankee» 
y, considerando toda la información 
que hay que manejar, es realmente sen- 
cillo, con menús dirigidos por iconos, 
sin diálogos que compliquen las cosas. 
Tras consultar el excelente manual y 
jugar en el escenario de entrenamiento 
podréis empezar la primera misión. Es 
importante familiarizarse con este es- 
cenario en el que las dificultades apa- 
recen de forma gradual, aunque en 


cualquier caso el programa nos guía 
para que vayamos aprendiendo a utili- 
zar los controles y las tácticas básicas 
El nivel de dificultad es muy alto y sólo 
los más expertos conseguirán terminar 
las campañas sin grandes daños 

Tal vez la única crítica que se le pue- 
da realizar al juego es precisamente la 
excesiva similitud con su predecesor 
Está bien que los programadores reuti- 
licen una fórmula que funcionaba y 
funciona bien, pero al cargar este pro 
grama puedes tener la curiosa sensa 
ción de que estás jugando con el pri- 
mero. Tal vez hubiera sido mejor que 
hubieran publicado este «Pacific Is 
lands» bajo la forma de un disco de 
expansión que, usando el mismo ¡jue 
go, incorporase alguna novedad o me- 
jora, como se ha hecho con el «Kick 
Off» o los simuladores de Lucasfilm 

Dejando esta cuestión a un lado, 
«Pacific Islands» es un gran programa, 
donde tenemos la mezcla justa entre 
acción y estrategia. El juego exige un 

ran dominio tanto a la hora de plani- 
o la táctica a seguir en una batalla, 
como cuando llega el momento de pa- 
sar a la acción 

También es destacable el hecho de 
que el programa permite elegir el 
idioma (está traducido al español), 
el manual es de muy buena colidod. 
Si terminaste «Team Yankee» y bus- 
cas más acción, «Pacific Islands» es tu 
objetivo. 

Si no lo conociste, es el momento de 
disfrutar de más batallas, más varie- 
dad, mejores gráficos y un sistema de 
control absolutamente intuitivo que en- 


gancha al jugador más reacio. 
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“ocasión “cast Eo VoSOtres ps 
NE) a as cda de ese 
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"lizar el Pio de lossatler *enjuiciór: Já calidad! ¡global det. prógto; 
ae ellos" los deportistas 'son. filmados Para» mar da cantidad de. opdionps:que "NOS; 
rde la «comptadórd- inter ofrece el! Menú prnapal; y el. número; * 
prete,sus-movimientos:y.los/reproduZéa. : ¿de pruebas, depottivas: que el juego! Ane f 
í lla" Wraostorman lo deséóm>*cluye Vamospor tanto a centrórmos:en., más importante para hosotros, yd que); 
ida ¡anólizar eos ad Le Y está destinada!a: ¡permifimos: “Enfrenar: 
des poligonos; ¿que Euevei : SAS VO 3;enicade un d diferentes discipli 
> ¡jando, perfectamente, la: secuencia de Lo importe ste Mc AA nas olímpicas-que € el juego:incluye, 13,15 
LEO: 'del atleta en cui Or SIA s¿xyde:fofraa' tol , y 
Pues bien, basigll A NS mel me incipal del sien 0 namiento nos.periita! e 


) O od el aspecto, ? 
ias: 22) Parece. star: ON 


Esp a los persondjes, Bin 
cl -9.sér dec 


Sy “11 ES 
sergio Cuenca e k 


de l'Sistema: de controle «que el 
o utiliza, ya qué si rácticament Ea. 
la fselidad de TN cone les a ú AS » El y 
En "dhóra dentro" del 'généro' Fecut ; 
¿al arehiconocido métode de:ob 
ños,a machacar alternativa y Frené: esramod Loto opcioñg 
gente lásMedlás: de izquierda y¿des... de: jugadores, elegir equi 
MisOlimiptadas, 92» se'maneja Res ntos y. olimpiadas; 
' e del teclado'9'el/ratón,* “tra, ¿OBviamertte Se ae mite elegir: 
jpsqueño menú "de'iconos.*evápias pens: A, vana Jo” 
diversos moniiléntos : <ñ Pudo, gracias) a 
Ñ le jivestro A Relosicolizar. anos, probar en.soli:;* 
cieis sello, par com a je ¡hobslidadas ¿sin si 


Urvaparatoso ac 
el: altactivo: del jo 
¿pri es hástahte considerable; AUN 
Hg por, ¿eo ol 


.no.hacer el; ¡ridículo más absoluto. 


tiene otra uiliddd que, permitira cada 


“enel pregráma: elegir-Ta: nación cuyos 
de colótes ván a defender una vez 


¡ela eyaria y última, l6; 


[SHE 


mas: tardé lanzarnos ¡a 3% bio des 
SE competición con: ciertas garantías de: 


../ En cuanto: d- lar ségunda; que hemos: 
“pasado, momentaniéámente par alto! no: 


¿uno delos ¡ugadorés que" toman parts 7 


que comiencen ¿A:competir. + 


¡alcoi es fi qe nos! "posibilita tomar 


parte en uña olimpiada; a pequeñaes-. 
cala; en, solitario'o contra: los rivales: es: - 


pecificados (de; no ser así el "ordenador 


? establecerá las:marcas de:núestros cóh!. 


tíatios), ya través de. ocho “eventos; que 
a«continuación envmeramos: salto: dé. 


potro féñnenino, salto, de. potro. 'mesculi:. 

"no, paralelas asimétricas, barra de equí- 

¿bibrios, bara fija másculina/ chillgs, po: 
ralelas Y ejercicio de suelo. SE 


EXA, variod 


está Ly gusto. ; 

Resulta, UNO * difícil eS 
> «Olimpiadas ) 
+ ydugable: que 148 liccione ; 
+ das «hasta: el. moneda! Po 
«Género; aunque en-prÑ 
puede: pasar desp 


grama Jesu 


¿Ta: brillante melodía del: juego, ¿com 
+ puesta: por Big: Toxic,.uño: de-los.eom $ 


¿que comanda: la ¡popul lar Olvido qn 
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: JE reallémo del Juego es insuperable. Abs 
“hecha ei en ello, e que tel pro: 


ta.por lo + menos notable-. >: 
mente diferénte.a todo: lo:visto conan: 


noma que es ya algo ¡bastante:: 5 
¡positiva á le, hora de pia un ¡iga, Masa 
nal: ' 


Por otra parte: el BN e deja NN 


¿hada desdeñable cifra de SENS bebas: A 


diferentes, sumamente bien realílidas 


> a nivel técnico, factor: qué tambieKMIBAs 
<a aportar | la Seguridad de: que duraRiBk: 
“»Uná; respetable cantidad de tiempo 
; desartollo «del juego: nos RS varia A q 


¿do y entretenido! N 
La “animación: dedos personajes es 


“bar ecta y: altamente realista, lo, quest << 
“sumado a la buénd: calidad gráfica: y:. 
'. “al perfetto aprovechamiento: delos. $ 


256, colores dela "VGA, 'confiereri a: 
«Olimpiadas 925 un (asperto Franca: *, 
mente vistoso.Por ota parte, todos: 
aquellos-que posétin una tatjeta dexsos 

nido Soundblaster podrán disfrutar de: 


ponentes del grupo: penca Fangorigi 


«Alaska», +02 ; di 


En fin, que altracfivos: AS le 5% OS 


“éste «Ollmpiddas" 92» de JH 56, 


ye ¡poralo que nos paréce justo. pecomen- : 

«dároslo para que jade émuler e gos ha 
¿modamenia en, «caseros proezas delos: E: 
UN Eme ones olimpicos 
a tal vez os;esté, SRA POS 


EN en 


al guna que e, otra medalla de oro. :! 
mo, Pe > 


OK Pasarela: e do of the fortress 
os 


Ishar. 
Legend of the fortress ma 
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] 
Ae 
A 
) «desconocido». A 
Se'trata de.una antiguísimarhistoria, — tiemp ¡abóli 
que un personaje, casi tan, vié[9; aje ask 
” . 
¿e 


JUGANDO EN DEMOCRACIA" 
El sistema de tratamiento con los personajes 
es bastante curioso. Podemos alisfarlos, des- 
pedirlos, curarlos, darles cosas, quitórselas 
Le incluso asesinarlos a sangre frialsi se po- 
"hen pesaditos. Para las dos primeras opcio- 
"nes hay que llegar a un consenso. Cada 
no de los miembros del grupo emite su vo- 
fo, y si la mayoría apoya la propuesta la 
acción se lleva a cabo; si por el contrario 
los votos afirmativos son minoría, todos los 
personajes dirán que no a la entrada o sali- 
da de miembros en el grupo. Una de las co- 
sos que más llaman la atención es el hecho 
de que se puedan asesinar a los personajes 
len el grupo propio. Para ello vamos al me- 
“nú apropiado, seleccionamos la opción co- 
espo pene y el personaje escogido mori- 
pl | que si asesinamos a alguien que 
mo el grupo los demás miembros 
hacer lo propio con nosotros y así 
vamente hasta llegar a una auténtica 


icería de personajes. 4 


tar la linde de los ríos, donde suele haber 
dinero. Los enemigos inmóviles son MUCHO 
más peligrosos que los que pululan por alí. 
En Rhudgast hay un pequeño templete sub+ 
terráneo; entra allí, 
los enemigos son 
fáciles de eliminar 
y dejan bastante 
dinero. Procura te- 
ner los objetos más 
importantes con 
Aramir, porque los 
traidores se van 
por la noche con 
todo lo que tienen 
lé¿y cómo distinguir 
un traidor de quien 
no lo es?). 
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go es sin lugar a du- HA 
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nas le enviamos a su creador, Fabri 
Hautecloque, nuestras más sinceras felicita 
ciones. 

En lo referente al altavoz ¡ o, el ú 
problema es que se oye toda ¡mi se 
distinguir las notas hay que 
la unidad de disco, porque sir 
da. Los ruiditos de fonda e 
biente al juego y no prove 
nos dan otros programás 
pués de la media nocl 
tado se nos muestra £ 


ANCOA Y SUY COMPAÑERO DE JARCL, 
o eb BC ONFAENIO Y DOSIAUY 
NOR AL CAOS, MOV. 


NIVEL 1 1 
EXPERIENCIA: 200 
VITALIDAD : 1 
£F1S1C0 3 


El desarrollo en canipo añierto me 
diante qréficos tridimensionales asta 
oerfociamoente conseguido, y aparto 
Un alu iirvaido cualidad al programa 


Mesesitaremos 
dinero ' 
abiíndancia 
paralfabricas 
Coniúros 


o 
Ba masia de 
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Vea Natación 


Escucha coLéga, si quieres sex Prw EwroLLAdo como y0- qUabA tu música 
Fávorita en Las crutas más Envoliadas: las ciutas de Audio Sovy. Y mAchaca 
el cuerpo Com ejErcicio CANETO.  INALE? 

Si, además, quieres EL poster com todos Los deportes roNs Envoliados 
del *92, máwda dos (Sdigos de barras de cuAL quier ciwta de Audio Sony 
Junto com Pus dAtos pErsowales y El nombre de G + 

la vevista en que has visto Este INTAs 
UXS 4 e Awvuncio, al Apartirdo de (lorreos 47 1, Á SONY = 
Bl Rererencia PostER, BarcELona 08080, O Audio ye 
bir . 1 GuAuuuva] $e. e 
Lo recibiras quatis 1 ul e rollado AS 


Fromoción VAuioa Masta EL 371 de Agosto, 


¡ en alguna momento de vues- 
Ss: vidas, soñastéis llegar a ser Hy 

unos ases del esquí olímpico, 
esta es la mejor oportunidad parallle- a 
mostrar a que nivel se encuentran 
vuestras posibilidades: para esta com- 


petición que se desarrola en Albertvi- 
lle (Francia). Microids pone a vuestro 
alcance emular las hazañas de los 
mejores esquiadores del mundo W/W8s 


presenta unas completas olimpiadas 
blancas que se componen de seis du 


ras pruebas : SLALOM GIGAMITE, 
SLALOM ESPECIAL SALTO DE ES- 
QUI, BOBSLEIGH, DESCENSO Y 
HOT DOG. Nosotros estuvimos de to- 


rresponsales especiales allí y pode- 
mos contaros algo en relación con el 
desarrollo de las competiciones que 
vais a encontrar, y algún que otro pe- 
queño detalle que quizá os ayude a 
mejorar vuestras puntuaciones 


ENTRENAR ES LA BASE 
DEL EXITO 
> 7 1¡no. El juego permite hasta un máximo de 
metido de lleno en une setición para reyes del cuatro jugadores, este hecho os brin- 
; da la oportunidad de jugar en equipo 
o disputar cada prueba entre vosotros 
mismos. Por supuesto, dependiendo 
de vuestro estilo esquiando, podréis 
manejaros bien con teclado o con 
uno o dos ¡oysticks 
Pero no os engañéis porque nadie 
os va a regalar nada, convirtiendo la 
preparación de cada evento en un 
punto muy importante. Así que coger 
todo vuestro equipo y entrenaros a 
fondo y cuanto queráis en las mismas 
pistas donde se desarrollarán las 
pruebas, incidiendo sobre todo en 
y aquellas disciplinas en las que os en- 
El menú an contréis más flojos 
2 YA : = : Y llegó el momento de competir, 
todo tipo de " : -S cuando todo el esfuerzo, todas las 
opciones de > YA . na id horas de entrenamiento, todos los sa- 
juego . ; : crificios realizados, ho tendrán valor 
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si no conseguís una medalla. Ahí, 
frente a vosotros está la pista, com- 
pletamente blanca, silenciosamente 
fría, esperando ganaros el combate 
inapelablemente. 


CONSEJOS CONTRA 

LOS EXCESOS 

Nosotros tenemos algo más de com- 

pasión que los jueces y ponemos en 

vuestras manos algunos consejos que 

pueden seros útiles para no volver a 

casa tristes y con las manos vacías. 
Cuando os encontréis en pruebas 

de descenso, será muy importante 


y 


AUS 
que a». Ms e. 


avanzáis por la pista, ya que enfe 
de una ocasión, ella sefá la culpable 
de que perdáis el equilibrio y que os 
deis algún morrón contra las rocas y 
árboles de los que inundan éstos pa- 
rajes. Os recomendamos, si observáis 
que el indicador de velocidad sube 
hasta un nivel preocupante, que em- 
pujéis el mando del ¡joystick hacia 
atrás, o pulséis las teclas inferiores 
del teclado numérico, consiguiendo 
de este modo regular la velocidad y 
controlar mejor nuestro cuerpo en la 
bajada. Ponemos en vuestro conoci- 
miento, por considerarlo primordial, 
que si caéis, aunque fuese en el últi- 
mo metro, el jurado será implacable 
con vosotros y os otorgará una pun- 
tuación de cero. 

Quedaréis prácticamente elimina- 
dos, pues todas las pruebas se dispu- 
tan al mejor de dos mangas, como en 
la competición real. A veces será me- 
jor dejar pasar alguna bandera y per- 
der algún punto de penalización, que 
arriesgarse en un viraje complicado y 
caer. 

La prueba de salto, requerirá un 


máximo de atención por vuestra 
parte y una preparación a tope, pues 
cuando estéis volando por el aire, el 
más mínimo fallo en el control del 
cuerpo dará al traste con vuestras ilu- 
siones y tendréis una aparatosa caída 


Lo 


que nuevamente puede impediros el 
acceso al podium de los elegidos. 
Moveros con cuidado de izquierda a 
derecha para compensar a vuestro 
esquiador y de arriba hacia abajo 
para cuidar la posición de los esquís, 
pues será lo más importante a la hora 
del aterrizaje. Colocar los esquies en 
posición de “tijeras”, requerirá una 
experiencia mayor por vuestra parte, 
de modo que no lo intentéis si no te- 
néis la seguridad de hacerlo bien. 
Debéis centrar vuestro interés en pun- 
tuar siempre si queréis hacer frente a 
los enemigos más fuertes. 

El Bobsleigh, es una prueba de apa- 
riencia fácil, pero pronto os daréis 
cuenta de que si no andáis con los 
ojos bien abiertos podéis ir a dar con 
todos vuestros huesos y los de los de- 
más componentes del equipo contra el 
hielo. Subir al trineo en cuanto creáis 


que ya habéis conseguido el empuje 
necesario para adquirir una buena ve- 
locidad. Observad con atención las 
curvas e intentar compensarlas con 
movimientos, ni demasiado lentos, ni 
demasiado bruscos, a derecha o iz- 
quierda según sea el trazado de las 
mismas. Al igual que en los descen- 
sos, reducir la velocidad a tiempo, se- 
rá un perfecto argumento para salvar 
las más peligrosas. Sobre todo tened 
cuidado porque el recorrido es largo 
y no permite dudas en la ejecución de 
cada movimiento. 

El HotDog, una disciplina aún en 
expansión, que vosotros podréis me- 
jorar, con un poco de esfuerzo, supe- 
rando así a los demás participantes. 
No será sencillo, pues sobre un traza- 


do como no habéis imaginado pl 
tendréis que combinar 

para A 
tas de imagin: con, cundo dle dife- 
rentes y artísticas piruet sen cado 
salto, que a buen seguro serán biengy 
acogidas por los juecés y dotadas de 
un buen número de puntos. Guiar en 
la dirección correcta a vuestro esquia- 
dor y mantenerlo estable en el aire 
son los objetivos principales. El Heli- 
cóptero, el cosaco, el pato, la vuelta 
y el salto hacia atrás, serán los impre- 
sionantes movimientos que pueden 
marcar las diferencias de vuestro esti- 
lo con el del participante que os 
acompañará y que harán brillar por 
sí sola esta excitante prueba. 

En suma, un cúmulo de actividades 
que conseguirán que quedéis impre- 
sionados por el ambiente, la tensión y 
la dificultad que se siente en unos ver- 
daderos juegos olímpicos. Ajustar 
bien todo vuestro equipo, calzaros los 
esquies, echad una miradita hacia 
abajo y prepararos a disfrutar de un 
trepidante juego deportivo, sin olvi- 
dar que lo importante no es ganar, si- 
no... jugar. 


UN “DEPORTIVO” CON 
MUCHOS EXTRAS DE SERIE 
Nosotros creemos que el objetivo que 
se busca cuando se elige un juego de 
carácter deportivo, es aunar inteligen- 
cia, reflejos, habilidad, destreza y 
afán de superación. "Superski2" lo 
consigue porque está dotado de varie- 
dad de pruebas, dándonos además la 
opción para intentar ser los mejores 


les con se | 


especialistas A ciplina y por- 
qué no, en todas. 

Gráficos de calidad, movimientos 
muy estudiados y similares a: los rea- 
les, dificultad creciente a medida que 
nos vayamos superando, son las ar- 
mas con las que cuenta este juego de 
invierno, que sin dudo nos mantendrá 
la silla caliente durante el resto de las 
estaciones del año. Aunque la mono- 
tonía del sonido sea un pero de rele- 
vancia que reseñar, en su conjunto es 
un producto de calidad. 


Saul Braceras. 


“Originalidad: 


ESTA VERSION 


07 
a Broderbund 


Broderbund insiste en continuar con su atractiva oferta 
dentro del género de los juegos de estrategia, y nos 
propone ahora ni más ni menos que convertirnos en el 
general al mando de los tanques que cambiarían el 
curso de la guerra... 


LA BATALLA 
DEFINITIVA 


+ OK Pasarela: 
PATTON STRIKES BAck. 
THE BATTLE OF THE BULGE 

+ Compañía: BRODERBUND 
Software Inc. 

e Distribuidor: eE SR 

o Tarjetas Gráficas: 
o ad de sonido: Soundblaster, 

AD UB, Soundmaster. 


Patton 
strikes Back 
The Battle 
of the Bulge 


finales de 1944, las tropas 

del general Patton lanza- 

ron una enorme ofensiva 

contra las últimas posicio- 

nes alemanas en la Euro- 
pa ocupada. Las zonas fronterizas de 
Bélgica, Luxemburgo, Francia y Ale- 
mania fueron testigos de una de las 
mayores confrontaciones de todos los 
tiempos (hasta entonces, claro). Ahora, 
Broderbund te ofrece la posibilidad de 
tomar el papel del famoso general y 
dirigir las fuerzas aliadas hacia el inte- 
rior de Alemania. 


ESTRATEGIA A TOPE 

«Patton Strikes Back» es un juego béli- 
co de estrategia de alto nivel, aunque 
desde luego no es uno más de los mu- 
chos programas de este género que 
llegan a nuestro país. De hecho a 


hincipiante 


EG Pasarela 


Los programadores de este juego han desarrollado una única pantalla que 
representa integramente el campo donde tienen lugar los combates. 


nuestro entender, existía un vacío im- 
portante en el terreno de los juegos de 
estrategia “puros”, sin acción, sin grá- 
ficos maravillosos y, en general, sin 
distracciones. El «Battle Isle» fue por 
ejemplo un buen intento, pero estaba 
basado en unas reglas algo extrañas, 


y era difícil hacerse con el juego. «Pat- 
ton Strikes Back» es muchísimo más 
sencillo sin duda alguna. 

Sabemos que muchos de nuestros 
lectores pensarán que un juego de es- 
trategia es, por definición, aburrido y 
poco adictivo, como una partida de 


El aeropuerto esta 
rrado; tendras que 
eguir sin soporte 

laereo. Ha llegado 


duna division de 


Prinaprante 


refuerzo. 


ajedrez. Pues bien, el nuevo programa 
de Broderbund no es ni aburrido ni po- 
co adictivo, sino exactamente lo con- 
trario. Sus programadores han conse- 
guido que el juego, desarrollado ínte- 
gramente en una pantalla que repre- 
senta el campo de batalla, resulte de lo 
más emocionante, aún sin ver los tan- 


Conviértete 
en Patton 
y guía tus 

fuerzas hacia 
el frente. 


ques, las explosiones y los escenarios 
tridimensionales. 

Las claves para conseguir que «Patton 
Strikes Back» resulte divertido son el sis- 
tema de control y la estructura del jue- 
go. Normalmente, en un juego de estra- 
tegia, para hacer un movimiento hay 
que conseguir gran cantidad de infor- 
mación sobre cada bando. La mayor 


Conforme avances en el combate se 
irán creando pequeños núcleos de 
batalla, principalmente alrededor de 
pueblos y puentes importantes. 


WTUTT VIP" 


parte de los programas del género no 
permiten un error, por pequeño que 
sea, y hay que hacer miles de cosas pa- 
ra conseguir que una ficha se mueva y 
consiga algo positivo. En «P.S.B» basta 
con marcar la unidad que quieres mo- 
ver para recibir toda la información que 
necesitas. Además, los movimientos, los 
ataques y las defensas se pueden pro- 
gramar con mucha antelación, y modifi- 
carlos después sin ningún problema. 


BIENVENIDOS AL FRENTE 
El programa ofrece varios niveles de 
dificultad. El más sencillo (con el que 
siempre se empieza) te permite conse- 
guir una victoria por la vía rápida, ya 
que las unidades enemigas son bastan- 
te poco efectivas. De todas formas, no 
hay que lanzar las campanas al vuelo: 
aún estando en el nivel fácil, hay que 
trabajar duro. Los enemigos siempre 
opondrán resistencia. 

Los niveles superiores son otra cosa, si 
seleccionas uno alto, tendrás que tener 
muchas más cosas en cuenta. Por ejem- 
plo, enfrentar una unidad de infantería 
contra unos acorazados Tigre alemanes 
no es excesivamente inteligente, y suele 
dar unos resultados catastróficos. ¡Por 
cierto! Otra de las interesantes opciones 
de «Patton Strikes Back» es elegir el 
bando. Puedes dirigir las tropas ameri- 
canas (es la parte más divertida, y posi- 
blemente la más fácil también), pero 
también puedes aceptar el reto y encar- 
garte de las tropas alemanas que, en 
1944, no tenían mucho que hacer con- 
tra los enormes ejércitos aliados. 

Cada vez que marcas una unidad 
con el ratón, el icono que la representa 
cambiará. Una unidad puede estar en 
cuatro situaciones: movimiento, ata- 
que, defensa y dañada. Cada situa- 
ción tiene su propio icono. Si quieres 
que tu unidad ataque, sólo tendrás que 
pulsar la tecla “A” (o elegir la opción 
en el menú correspondiente) para que 
el icono de la unidad se convierta en 
una flecha “agresiva”. Luego tendrás 
que desplazar a tus hombres hasta la 
unidad enemiga que quieres que ata- 
que. Así de fácil. 


ESTRATEGIAS 
DE COMBATE 
El juego se desarrolla paso a paso, con 
un orden lógico. Al empezar, puedes 
dar órdenes a todas tus unidades, indi- 


todo el 
Tenia un 


1 mismo 
1te, el Tigre Il 
anto que 


La traducción de todos los textos del videojuego, por parte de Dro Soft, es 
otro de los grandes aciertos del programa desarrollado por Broderbund. 


Aunque puedes ver todo el campo 
de batalla, tienes muchos enemigos 
más allá del horizonte. 


cando dónde quieres que vayan, a quién 
deben atacar y qué posiciones deben 
defender. Puedes hacer planes a muy 
largo plazo, y dar hasta 20 órdenes a 
cada unidad. Pero claro, el enemigo no 
se va a estar quieto esperando que tus 
tanques lleguen, se sitúen y los aplasten. 
Lo más normal es que tus planes se va- 
yan a pique en pocos minutos. Por lo 
tanto, cada cierto tiempo debes renovar 
tus planes y dar nuevas órdenes. 

En «Patton», esto no es un problema. 
La única pantalla del juego muestra to- 
das las unidades que tienes, y todas las 
enemigas que están a la vista (esto es, si 
el enemigo está fuera del alcance visual 
de tus unidades, no aparecerá en el 
mapa. Es lógico, ¿no?). Gracias a este 
sistema puedes ver los movimientos 
de todas las tropas paso a paso, y la 


Nunca dejes una unidad sola en te- 
rreno enemigo pues te puede costar 
mucho salvarla de sus garras. 


modificación de tus planes será rápida, 
sencilla y, casi siempre, efectiva. 

Durante el juego, el programa te en- 
vía mensajes informativos sobre los 
movimientos de tus tropas y, si es posi- 
ble, de las enemigas. Por ejemplo, 
cuando dos unidades entablan un 
combate especialmente duro, el pro- 
grama te indicará cuál de las dos uni- 
dades lleva la mejor parte en la lucha. 
Si el tiempo es favorable, tu aviación 
podrá hacer estragos en las unidades 
enemigas, pero atención, en ese caso 
la Luftwaffe también podrá atacar a tus 
hombres. 


La Panzer 2 del 


Coronel Meinrad von 
Lauchert castiga a 
los hombres de la 


El objetivo consiste en expulsar a todos los alemanes, antes de la fecha his- 
tórica en que finalizó esta batalla, que cambió el curso de la historia. 


¡Puédes elegir 
el bando 
donde 
lucharás! 


Como era de esperar, la partida no 
puede ser eterna (así cualquiera). El 
objetivo del juego es expulsar a todos 
los alemanes antes de la fecha históri- 
ca en que terminó la batalla. En tiem- 
po real, esto se traduce en unas dos 
horas de juego, por lo que es necesa- 
rio darse prisa. Un buen consejo es 
crear una pantalla de unidades a lo 
largo del frente al comenzar la parti- 
da, de forma que todas las unidades 
enemigas estén siempre a la vista y no 
haya infiltraciones que puedan termi- 
nar con tus aspiraciones de victoria. 

Conforme vayas avanzando en el 
combate, se irán creando pequeños 
núcleos de batalla, principalmente al- 
rededor de pueblos y puentes impor- 
tantes. Una buena táctica es no dejar 


nunca una unidad sola en medio del 
tablero, ya que nunca se sabe de dón- 
de van a venir los enemigos, y ésta po- 
dría quedar rápidamente rodeada. Si 
esto ocurre, cambia su situación a de- 
fensa y espera que lleguen tropas de 
refuerzo. Si tienes suerte, ésta sobrevi- 
virá hasta que acudan otras. 

Como habrás supuesto, rodear una 
unidad es también lo que tú debes in- 
tentar para acabar rápida y eficaz- 
mente con las tropas enemigas. 

Las líneas de aprovisionamiento son 
otro punto importantísimo para que la 
partida acabe como tú esperas. Si los 
caminos por los que avanzan tus sumi- 
nistros están ocupados por tropas ene- 
migas, todas las unidades de tu ejército 
que estén por detrás de esas tropas se 
quedarán sin éstos, por lo que su capa- 
cidad de combate irá descendiendo 
paulatinamente y serán incapaces de 
reponerse. En pocos minutos puedes te- 
ner varias unidades inactivas por falta 
de aprovisionamiento, sin necesidad de 
entrar en combate. Para evitarlo, in- 
tenta hacer todo lo contrario: obser- 
va las líneas de suministro enemi- 
gas y avanza con algunas de tus 


unidades hacia esos caminos. Una vez 
bloqueadas, vuelve atrás y ataca a las 
tropas enemigas, que no serán capaces 
de reponerse de tus ataques. 


INFORMACION 
DETALLADA AL MAXIMO 
Según vaya avanzando la partida apa- 
recerán en pantalla historias bélicas de 
lo más variado. Estas historias sucedie- 
ron realmente durante la batalla, y ca- 
da una está relacionada con un tan- 
que, un arma o una unidad famosa 
que participó en ella. Las historias están 
ilustradas con fotografías digitalizadas 
auténticas, y contienen amplia informa- 
ción sobre sus protagonistas. 

Además de estas breves historias, 
«Patton Strikes Back» contiene un menú 
específico sobre la historia de la bata- 
lla, el armamento y las unidades que 
participaron en ella, y sobre otros 
grandes acontecimientos de la Segun- 
da Guerra Mundial. En resumen, que 
este juego de Broderbund va a hacer 
las delicias de los aficionados al géne- 
ro de la estrategia, y de muchos otros 
que, sin ser incondicionales de este ti- 
po de juegos, encontrarán en este pro- 
grama diversión, adicción y, aunque 
no lo parezca y no se vea en la panta- 
lla, muchísima acción. 


Lucas Typewriter 


OK 17% 


MOVIMIENTOS LE] 


La MIRADA 
MÁs INQUIETANTE DEL MES. 


e 


.. 


Si te inquietan los impresionantes reportajes fotográficos y artículos de Fantastic Magazine, 
espera a ver el número de verano, con: 


ESPECIAL “BATMAN VUELVE”, EL MURCIELAGO, LA GATA Y EL PINGÚINO. 


¡TERROR EN LA PLAYA! TRECE TERRORES REFRESCANTES. 
ANTONIO RESINES, MUTANTE EN ACCION. 


y 


MOEBIUS: SOÑAR DESPIERTO. — EA (] ] ] a 

EL CINE FANTÁSTICO DE LOS 80,EN COLECCIONABLE.| A S 

TODOS LOS ESTRENOS DEL VERANO. * | 1) Y 
Y muchos más, y también las secciones de vídeo, ur AN E r y > CONTAR 
televisión, magazine, y las de Amado Monstruo, Vídeo- Ñ , al . es peicis 

juegos, consultorio, música, libros, críticas y carteleras. a o 


Por lo demás, la mirada más inquietante del verano nos ó AÑ 
la dedica Michael Keaton. EN, 


Encuéntrala en este inquietante número. 


0 AGOSTO 
bo A 


¡TERRO 
Al 


simpáticos y arrogant 
amores, que son los 
protagonistas de esta 
historia : PUNK y FUNK., 
Ahora, Arcade, e en 
MIS Il] a 
posibilidad de ir por ella 
y volver de nuevo a 
conquistarla, a pl de 
un, viaje alrededor del 
undo, plagado de- 
¡nrlumerables obstáculo, 
y peligros, en el cual 
tendréis que enfrenta 
a los enemigos más d 
- de pelar. Si es cierto que 
ro" derriba barreras, 
¡éste es el momento de 
comprobarlo. 
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tas principales : “Punk 
pequeños y divertidos 
abandonados por su amada Do 
harán que os rompáis la a para 
encontrar la mejor manera de superar 
los obstáculos que les separan de ella. 
Para que esta labor os resulte más fá- 
cil, existen las posibilidades de jugar 
sólo o compartiendo los peligros y ries- 
gos con otro amigo, pudiendo de esta 
manera ir'enbusga 


Ínsc pps situaciones, 


solucienadas con éxito, 
acomodando vuestra habilidad en el 
manejo de tedlado o joystick, y hacien- 
Pa buen uso de las opciones de confi- 
guración que para este cometido se 
proporcionan en el juego. 
ra Pero debéis ser muy buenos jugado- 
res para poder ir cumpliendo cada una 
de las misiones, y sólo lo podréis con- 
seguir si os movéis con rapidez, saltan- 


e 


Ys 


do y corriendo con inteligencia, sin du- 
dar ni un momento. Vuestros enemigos 
se encuentran siempre al acecho y dis- 
puestos a acabar con todasvuestras 

“ilusiones lo más rápida posible, y 
esto sería terrible, D 


E gozáis de 
L 2 EE. el 
ue Os serán MES 


> el momento de enfrenta- 
ros con ellos. Sin olvidar, pol 
que ahora os encontráis ba 
un verdadero “cocodrilo”, este hecho, 
por sí solo, es ya vuestra mayor ventaja. 
Aunque existen otras valiosas armas, 
que alcanzarán mayor importancia en 
vuestra defensa a medida que os 
adentréis en niveles superiores y nue- 
vos mundos. Como sabéis, aprovechar 
correctamente las ventajas que nos 
ofrece el juego es uno de los principa- 
les mandamientos en la biblia del per- 


fegto aficionado; el resto, ya lo iréis 
cohociendo, si es. 
lor Suficiente, pero 


E y 
nar en este duro cc 


> 


' 


2: Vi 
es 


Ed 
+ 


Todo el ¡uegó girará en torno a bus- 
car la forma*más rápida de ir encen- 
diendo unas luces que se encuentran 
en el interior de unos pequeños “semá=- 
foros”, estratégicamente situados por el 
interior de de 


cuidado en cada 
intento, porque vuestros enemigos, que 
ertenecen al mundo donde os encon |. PLEASE sEunET 
”n iráis y que además lo conocen perfec- E r 
famente, estarán en contínuo movi- 
miento. Al igual que atentos a la más 
Ínima oportunidad para atraparos, o 
rando el momento más idóneo, el 
descuido más tonto para apagar todas 
las luces que hayáis conseguido encen- 
der. De modo que mantened los ojos 
bien abiertos, no os concedáis ni un 
solo, respiro, poneros las pilas y evitad 
loda sorpresa posible 
Siutilizáis las líneas horizontales y E 
verticales que aparecen en cada nivel El programa sorprende desde el primer mome: 
con maestría, habréis encontrado el Su sencillez, capacidad de adicción y rápidez. A 
dad de sus gráficos, muy en la linea de los persona 
animados, y la divertida melodía que nos acompa ¡entras 


objetivos, ya que se convertirán en ba- disfrutamos de la partida, contribuyen mucho a aumentar el inte- 
ses de lanzamiento de envidiables po-  rés general del juego. 


aliado ideal en la consecución de los 


Y LaW/ mr 


Leyendo 


BASKET MASTER TOY ACID Cc SUPERMAN PROHIBITION 
REF. PC 5% REF. PC 5%... a REF. PC 5%... + REF. PC 5% .. REF, PC 5% 
REF. PC 3% REF, PC 3%... E . REF. PC 3% - + REF. PC 3% . REF. PC 3% .. 


JET DISK 
REF. PC 5%... 
REF. PC 3% 


GAME OVER PACK 3 ORMUZ 
REF. PC 5% " REF. PC 5Y4 ... 
REF. PC 3% REF. PC 3% 


ST PERSON di 
INBALL_£ 


ASPAR MUTAN ZONE SOL NEGRO PIN BALL CAPITAN Nueno 
REF. PC 5%... REF. PC 5% .. pm REF. PC 5% E .PCO 5-4 REF. PC 5% .. . POS 5-4 REF. PC 5% 
REF. PC 3% REF. PC 3% .. REF. PC 3% au PEO 34 REF. PC 3% . PCS 3-4 REF. PC 3% 


MICHEL CORSARIOS MAY DAY SQUAD GONZALEZ ; COZUMEL 
REF. PC 5%, REF PC 5%... a REF. PC 5% ...... PCS 5-5 REF. PC 5% PCO 5-6 REF. PC 5% 
RER. PC 3%, + REF. PC 3% ... REF POB circos POS 3-46 REF. PC 3Y REF. PC 3% .. 


PARIS DAKAR LA AVENTURA ORIGINAL PONIA pAncióE CHAMONIX CHALLENGE 
REF. PC 6% asno POS 5 REF. PC 5%... . PCD 54 REF PC as POC 54 REF, PC 5% 
REF, PC 3%. 1 POS 3 REF. PC 3% ... PCD 341 REF. pS %. ceca POC 194 REF, PC 3% 


ANGEL NIETO NARCO POLICE NAVY MOVES ASTERIX POLI DIAZ 
REF. PC 5% REF. PC 5% rms POD 540 REF. PC 5% .... PCD 5-44 REF. PC 5% ze PCS 5-3 REF. PC 5% ... m1 POCO 5-7 
REF. PC 3% . REF. PC 3% PCD 340 AE A E REF. PC 3% mien POS 3:8 REF PC 3% .. ... PEO 3-7 


recam EN EL ta 
REF, PC 5* PCo 
REF. PC ESA %s 


514 
PCO 3-44 


LA AVENTURA ESPADAL., LUCKY LUKE 
REF PO Blc REF, PC 5% arrow POD 543 REF PO SU cia POS SAD 
RER PO 3% co. CO a REF PCI canas POD 33 REF PCI cr POS GAO 


BEVERLY HILLS 
REF. PC 5%... PCD 5-14 REF. PC 5% ....... . POS 5-3 
REF. PC 3% PCS 3-3 


EL QUIJOTE COSMIC SHERIFF PASAJEROS DEL VIENTO 
REF. PO 5% ccoo POD 5:15 REF. PO 8% cas POD 5-16 REF PO BY cnica POC 56 
REF, PO 3% cacnncino POD 3415 REF. PC 3% .. PCD 3-46 REF. PC 3% PCC 3-6 


28230 LAS ROZAS 
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O 
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VIRGEN DE RETAMAR, 3 (LOCAL) 
TELEF. (94) 637 61 14 - FAX (91) 637 64 94 


ENVIA ESTE CUPON 


NOMBRE  ... 
APELLIDOS .... 
DOMICILIO 
POBLACION 


PROVINCIA sica: 
TELE nidos 
(MADRID) 
PAGARE CONTRA REEMBOLSO 


VISAS avisas 


Firma 


EMMANUELLE 
REF. PC 5% o... 
REF, PC 3% 


ARMY MOVES 
REF, PC PCD 5-2 
REF. PO 3% coo PCD 3-2 


AJEDREZ 
REF PO BM cias POC 5-5 
REF. PC 3Y asu. POC 3-5 


A: 


EL LIBRO DE LA Ed 
REF. PC 5% 57 
REF. PC 3% 


0087 


SOVIET 
REF. PC 8% o... 
REF PO SY cnarsarrnocaonconss 


SKIDOO 
REF, PO BI cnanmrminiamianso POS 5-9 
REF PO II caco cra POS 349) 


SI NO ENCUENTRAS TU JUEGO PREFERIDO EN TU ESTABLECIMIENTO 


REFERENCIA Sl, 3'/, | PVP 
995 
AAA 
TOTAL 


* Sin gastos de envío. 


. «< 
sibilidades. A$ 
lado a otro y llegí 
visto al lugar elegi 
algunas de las direcciones no será po- 


sible efectuarlas desde algunas bases, 
aunque cuando os déis cuenta de que 
podéis moveros sobre ella y recorrerla 


totalmente, resultaréis mortífi ara 
vuestros atacantes. 


7 y í 


Sérá del todo primordial que-os en- 
contréis muy seguros de vuestras fuer- 
zas, a la hora de mediros a los habi- 


tantes de cad , estos me- 
joran a medi que conseguis avanzar 
o 


EN CADA 
PANTALLA, 
VIAJARAS POR 
DIFERENTES 
MUNDOS 
LLENOS DE 
EMOCIONES, Y 
SIN SALIR DE TU 
HABITACION. 


en el juego. Por lo tanto, tendréis que 


INTERROGACIONES.- Pueden, en un segundo, pasar de ser 
el más beneficioso aliado en la lucha, a convertirse en vuestro 
peor enemigo. Ya que una vez que entréis en contacto con 
ellas, no sabréis a ciencia cierta en qué dirección podréis salir [f 
despedidos, lo cual supone un riesgo añadido que deberéis 
afrontar con cautela. 


ROCAS.- Cubren algunos lados de vuestros objetivos, pero no 
os preocupéis, se pueden romper si las golpeáis varias veces, 
aunque pueden entreteneros demasiado y si algún enemigo es- 
tá cerca de vosotros..., se acabó. 


BLOQUES.- Su forma es cuadrada y aparecen en lugares si- 
milares a los de los elementos anteriores, pero no os molestéis 
en intentar destruirlos, no lo conseguiréis, será mejor que ata- 
quéis vuestros objetivos desde otros puntos para perder el me- [ 
nor tiempo posible. 


MONEDAS.- Aparecen y desaparecen en cualquier momento 
del juego, y su valor es una sorpresa que deberéis descubrir si 
conseguís atraparlas. 


HIELO.- Son también cuadrados y de color blanco, si trope- 
záis con ellos os detendrán en su interior por un corto espacio 
de tiempo, será mejor que intentéis evitarlos. 


PUERTAS.- Debéis golpearlas en varias ocasiones para con- 
seguir abrirlas y pasando a través de ellas, ganar un tiempo 
precioso y ampliar vuestro campo de acción. 


Veréis también diversos animales que corretean en la parte in- 
ferior de vuestra pantalla, diferentes pájaros cruzarán en cual- 


quier momento, para daros algún mensaje importante en el desarrollo de vues- 
tra misión. Hay muchos más, por supuesto, pero deberéis ser vosotros mismos 
quien poco a poco los vayáis descubriendo, tomando las decisiones más indi- 
cadas para usarlos en vuestro beneficio o evitarlos según los casos. 


que os habéis dado cuenta de lo “fácil” 
que resulta moverse en-cada nivel, apa- 
gar más ordenadamente y con mayor 
rapidez las luces exi y de paso, 
eliminar a todos vuestr migos. 


concentrar algunas de vuestras energí- LO QUE DEBEIS Sé k: 
Sabemos perfectamente nO cono- 


as en quitarlos de vuestro camino. Si 
los atacáis cuando se encuentren en el 
aire, o bien os dejáis sobre ellos 
cuando los localicéis debajo de voso- 
tros, los oplostarsis HON Vuestro peso, 
de manera que estarán fuera de com- 
bate y además obtendréis puntos extra 
como premio a vuestro arrojo. 
Pero, no cantéis victoria mestos 
múchachos están bien organizadé 
ida os enviarán un nuevo enemi- 
go, que seguramente tend rá las misma 
buenas intenciones que el anterior: 
Tened presente que a s- 
tá siendo continuamente cronometrado, 
la eterna dificultad: Tiempo contra ha- 
bilidad. Nuestros cocodrilos cuentan 
sotros y saben que tenéis un 
buén nivel de experiencia. Sobre todo, 
después de las primeras veces, seguro 


céis la palabra miedo y que estáis dis- 
puestos a enfrentaros con cualquier 
problema que aparezca, por muy com- 
plicado que en principio se presente, 
pero en muchas ocasiones eso no es 
suficiente. Razón por || | aquí os 
proporcionamos yal LS 
béis conocer y lejos en 
vuestro jueg 
Existen algunos pri 
que nos llévan a 
lidad a este juego: El colorido tan vivo 
ue se ha utilizado en los distintos en- 
He... que definen cada mundo, unos 
ráficos correctamente pensados y di- 
Bsocos en cada personaje de esta his- 
toria, una música acorde con la acción 
en que se desenvuelven. También se 
conjugan en este juego, una buena 


pen 
animación que facilita el'mantenernos 
pegados a lo que va sucediendo en 
nuestro monitor, en suma, un conjunto 
perfecto para unos cuantos buenos ra- 


E n primera lí- 
mp ible, y : 
que lo conseguís. ; 
Dar entrada en casa a esto 
rá un acierto del que duda 
dáis arrepentir, porqueen: 
cogeréis cariño a los divertidos perso- 
najes de cada una de las pantallas. 
Asimismo viviréis continuamente dentro 
de la propia historia, sin encontrar el 
momento de finalizar un entretenimien- 
to al que dota de mayores posibilida- 
des, el buen manejo que desde el pri- 
mer instante adquiriréis de los contro- 
les, sencillos pero suficientes para mo- 
verle con facilidad, casi como unos ex- 
. Esami a sencillez será la que 
misiblemente a probar 


7 estáis pensando 


que óste es el juego que estabáis espe- 
rando, aprovechad vuestra oportuni- 
dad sin perder más tiempo. 

Somos de la opinión, que un juego 
tan divertido, marchoso y aventurero, 
es imprescindible que forme parte de 
vuestra videoteca de entretenimiento, 
porque va a conseguir poner a prueba 
vuestra sangre fría, concentración, y 
unes buenas dosis de inteligencia y ha- 
bilidad. Al margen de el propio afán 
de superación, os pondrá varias horas 
en completo estado de trance frente al 
juego intentando una vez más ayudar 


Uno de los factores más des- 
tacbles del juego es la gran 
cantidad de niveles que posee, 
lo que nos asegura horas y ho- 
ras de diversión tratando de 
con quistar a Daisy. 


a Punk, Funk, e a los dos al mismo 
tiempo en un objetivo que se hará co- 
mún: encontrar a Daisy. 

¡Ahl, recordad que solamente contáis 
con tres vidas para empezar, aprove- 
charlas al máximo y...¡a por Daisy! 


Félix José Físico Vara 


Jugabilidad: 


Gráficos: 


Originalidad: 


Movimientos: 
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65 
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Frank Herbert fue el dbtor de la novela original. Más tarde, David 
kyneh-aportó-su-extraña-y-carismática-visión- para-el-celuloide:Y-ahora 
Virgin Games aporta su particular granito de arena con una fantástica 

aventura gráfica, perfecta adaptación de una de las novelas más 

emblemáticas de la literatura de ciencia ficción. 


ace tiempo que los juegos 

basan sus historias en 

guiones de películas o li- 
bros, pero últimamente, la cali- 
dad de los programas, las adap- 
taciones de las tramas, el sonido 
y los 256 colores de nuestros 
monitores, son tan sumamente 
cuidados, que podríamos com- 
parar la versión de cine con la 
versión de ordenador y vicever- 
sa. Hay muchas compañias que 
se están especializando en este 
tipo de aventuras gráficas como 
Lucasfilm, Interplay, etc... pues 
bien, Cryo no se queda atrás. 
Dune es su última creación, y el 
tá basada como todos pen 
imaginar en el clásico iSMe- 
traje del mismo nor iiB 
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Nada más empezar y como 
anunciándonos la calidad de la 
historia que vamos a vivir des- 
de ese momento, se nos nulas 


tra en pantalla una que 
será la encargadg BFnos 
sentir los pri enlores, sar 


nidos, etc... AMES m ofivO 
más que sente para mante- 
ner el orador encendido y 
continugr cotillesndo. 


PRESENTACION IESOETE e 


La MefriO, sl lus NO- 
dásfos sondeo uiAtreides, 
AUestro profiigenista, es el hijo 
del Duile Leto, y ha sido en- 
viada iBne para hacerse car- 
gaia ¡"Producción de especie. 
5 minos les han Sido cedidas 


por el Emperador a cambio de 
explotardasalnagar con parte 
gabe mnas eo quiler a mo- 
do de tributo. LA B5pecie es una 
subsitla, que Sólo crece en 
ge planeta y quejes necesaria 
para la vido delos pueblos 
que lo habitaniiSólo hay un 
problema, HF sogiflos eternos ri- 
vales de ($s AfBides, los Hár- 
konnen¿ 4 MEAT a 
ción 6% e desigUwl. 
Nuestros ijagóstienen dol 
Minoada la prodgegion e esae 
ci) pero todavia quedon "e 
chás zonas quelexpleror. Grs 
cias a los sabigs tonsejos del$Y 
méádre, Jessica (que os acarse- 
¡Gfque sigáis a rajatablaiBRon- 
Seguiremos enconiS" o un 


LA ESPECIE! 


Pm y 


hombre vital para el buen de- 
sarrollo de la aventura, Gur* 
ney Halleck, un instructor mili- 
tar que nos ayudará infinita- 
mente con sugerencias e inclu- 
so a veces, tomará las riendas 
llevando así nuestra propia re- 
presentación. 

El desarrollo del juego consis- 
te, como ya he explicado, en 
controlar la producción. Para 
ello, lo primero que necesitare- 
mos es mano de obra. Estos 
obreros serán los Fremen, una 
raza de ojos azules que traba- 
jarán para nosotros, pues cre- 
en que Paul es el salvador del 
que hablan sus escritos. Entre 
ellos, deberemos encontrar di- 
versos personajes, diferentes a 
los jefes de las tribus: 

+ Una Jefa Fremen, nos ayu- 
dará a encontrar más minas de 
producción, y nos acompañará 
en nuestros viajes echándonos 
una manita de vez en cuando e 
incluso alguna que otra pala- 
bra de amor que entre tantísi- 
ma arena del desierto, sonará 
a gloria bendita. 

+ Un Lider que también con- 
seguirá elevar nuestro carisma 
entre los Fremen. 

+ Unos Jefes de prospectores, 


Una de las Y 
labores en las - 

que tendremos 
que poner mayor 
empeño a lo 
largo del juego, 
es dialogar 
continuamente 
con cuantos 
personajes 
conozcamos, pues 
su ayuda nos 
resultará siempre 
de vital 
importancia. 


que preparan las diversas mi- 
nas para ser trabajadas, etc. 


HAGAN JUEGO, SEÑORES... 

Los controles son cómodos y 
sencillos. Todo se maneja con 
el ratón (o teclado) a través de 
barras de menú con lo que la 
agilidad en los movimientos se 
ve incrementada. Los desplaza- 


mientos se realizarán en una 
nave con forma de Libélula, 
que podremos dirigir con sólo 
“pinchar” en el mapa el punto 
de destino deseado. Una ima- 
gen del planeta con las zonas 
de ambos bandos coloreadas, 
nos mostrará en todo momento 
como está la situación. Podre- 
mos hacer zoom sobre la su- 
perficie para controlar más 
> directamente cada una 
de las tropas prospec- 

“"  foras o guerreras y 
poder ir a visitarlas 

o cambiar las orde- 

nes. También y co- 

“mo buenos “direc- 
“tores de produc- 

ción” que somos, 
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AAN TETAS 
alcance una completa 
estadística que infor- 
mará en todo momen- 
to de la situación de 
tos'dos bandos. 

Pero el juego és mucho más 
complejo. Aparte de estar pen- 
diente de que nadie se quede 
sin trabajo y de seguir reclu- 
tando más individuos, debere- 
mos atender a las solicitudes 
de material que los Fremen nos 
realizan, mirar de vez en cuan- 
do si han llegado mensajes del 
Emperador avisándonos del 


tiempo que tenemos para abo- 
nar nuestros tributos, también 


se 


CON EL ZOOM 
PODRAS 
CONTROLAR LA 
SUPERFICIE DEL 
PLANETA 


lucharéMos.con los Harkonnen, 
séremos diplomáticos con 
nuestros delegados e iremos 
de visita siempre que poda- 
mos. Todo Estan contar que 
incluso deereibs conyertirnos 
en Fremehn, ldiflyal Mgerá 


grandes eficios, pero no'lg- 
gó una ag l 
n fin, Dune Ein ¡Uego ¿ed 


inferesante desarrollo, qUe 
gustará mucha entreffodos vas 
sotros, y más entre los que ha? 
yan visto la película o hayán 
leido el libro. Uno de lasifiFan- 
des méritos que selefPueden 


" 3 
Gráficos: 90! 
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Originalidad: 
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sin contar los tiempos Pedra J: Gonzalez o a - 


mn. 
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Convertidor TV o Mountain Bike 


Comprando un PC 286 LUDOX color por sólo 169,900 Ptas. (IvA Incl.). un precio 
Único. Y te llevas el mejor ordenador y el mejor regalo. El que tú elijas. Para empezar, un potente ordenador Ludox con procesador 
80286 de 16 Mhz, disco duro de 40 Mb, memoria RAM de 1 Mb, tarjeta VGA y monitor color, que además te regala altavoces stereo, 
Joy stick análogico, tarjeta de sonido compatible Ad Lib, programa Counter Point y tres divertidos juegos. Para continuar, una Mountain 
Bike, bicicleta de montaña con 18 marchas, cambio Shimano, tres platos y ruedas de montaña. O un convertidor de TV, que hará 
que el monitor de tu PC sea un estupendo televisor color. Todo, por un precio que es un regalo. 


Llama al 900 - 100052. Amstrad 


“saludan. Lanza la bola al público que se encuentra: , 
y de ple, aplaudiendo. ¡Por fín lo ha tE ya 


| 
2d] que“estabais esperando par 
” pasar a engrasar las listasíde: 


— permitiera la práctica 'del dificil juego 


- estimable ayuda del gran' campeón 


Bl ¡slempre: una época en que, quizá “más marcas E 


Su caddie está detrás, le aUadd 5 palo que: ha 

elegido para el siguiente golpe, asintiendo con la. ? 

cabeza. Jack Nicklaus mira la bola y piensa en E 

todo lo que le ha costado llegar hasta aquí, ahora. 
todo el mundo está pendiente de él: las camáras 
de televisión, los miles de afi cionados... sólo está. | 
a un golpe del triunfo final. « Apoya firmemente los 
pies en el suelo, echa una rápida mirada al hoyo; ' 
mientras, unas pequeñas gotas de sudor asoman 
-a su frente. El silencio es casi sepulcral, la tensión 

puede palparse en el ambiente, ¡allá va la bola! 

»», ¡dentro!, ¿¡magnífico!. Todos le abrazan y 


stá: entre los nd 


h uede que éste; sea. el momento => 


los mejores jugadores de golf de todos”: 
relos tiempos, compartiendo con ellos'to=: 
“dowel recorrido.de un sompo- de ¡uegó:. 
tan real que as parecerá sentirla nu 4 
de hierba baje vuestros. pies; : 
Muchos fuerory en la: historianlas in= 
tentonas por fabricar un, simulador que 


del golf; pero tados los que surgían 
“fueron siempre enfocados SS distin 
tos puntos de Vista y perspectiva, dan- 
¡do en consecuencia. una apariencia de 
quedar incompletos. Accolade, con la 


Jack Nicklaus, ha conseguido consu- 


men on grat Proy esto, construyendo "Accolade y Jack OAOS had desarrollado xerolludo un simulador que nos introduce en el Á 
un simulador capaz de introducirnos Pcion mundo, del golf. ¡Atrévete 8 jugar con los campeones! 
en el mundo apasionante del golf. Sin - 


apenas esfuerzo alguno, se os concede por lo bueno y sin: duda, el juego: (8 * varnos por url único camino o solución, 
de este modo la oportunidad de poder . es, la aportación del amplio abanico es importante tenerlo: en cuenta. 

llegar aser algún día las estrellas que de posibilidades que, poses; os ofrece 4 e! 
siempre soñasteis ser. No podéis per- diferentes formás de: ¡páder.< Jisfrutarlo, 'ONFIGURANI : | 
der más tiempo en haceros socios de lo que da una sehsáción de tener va-  1/A PARTIDA ' 
este selecto club y empezar a partici- rios juegos en Uno sólo, Seréis vosotros Inicialmente, aparece un: menú de se- | 


ae Bar en un saludable deporte que po- mismos quienes decidáis cómo jugar lección que comprobaréis que permite 


réis practicar ns a los mejores de en cada momento, y ésta facilidad,.en* ¿un;méximo de:cuatro. jugadores. Esta 
copción puede dar entrada al juego a 
“En la variedad | 'está: siempre el -gusto damente, los videojuegos fienden'a/l aquellos de sees ee: ; 
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EN BUSCA 


DEL 


GOLPE 


DEFINITIVO 


tendan: medir sus, fuerzas contra, voso- 


tros, de este modo podréis introducirlos' 


cómo miembros del club, aspecto: que 
ya:es un alto honor, 

Además, podéis: especificar; para' cd- 
da uno: las. cualidades que:posean en 
el juego, sean hombres o-mujeres, quí 
no hay cabida! para las discriminacio- 
nes. TUS. amigos pertenecerán al club 
¡porderecho propio y para: siempre, d 
no' ser que deseéis borrarlos;Jdeimodo 
que ¡podréis jugar'contrarellos sin tener 
que volveria darles de alta. También es 
posible: que! contempléis lá evoluciones 
del juego de cualquiera de los jugado- 
res que se encuentran:en la:opción de 
selección por ordenador, conociendo 
de esta manera el mejor modo: de ata- 
car cada hoyo/con las máximas garan- 
tias de éxito, ya: sabéis, lo, importante 
que es, aprender, y en éste caso hacer- 
lode los más expertos en éste juego.es 

¿ Una gran ayuda. 
Existen dos. campos de ¡uego-a vues- 
Ira disposición para probar todas las 
habilidades que poseéis. Ambos han 
sido; diseñados por: Jack, -permitidme 
tal familiaridad-, y. sus nombres son 
Sherwood y English. Dos difíciles reco- 
rridos, "magníficamente presentados 
"que*9s, sorprenderán por su cuidado 
entorno"ñafural, sus arboledas, bun- 
kérs, greenes, lagos, etc. Todos estos 
elementos que, sin duda, harán.las de- 
licias de los:más, exigentes, a la vez su- 


pondrán. un gran obstáculo;a súperar.- 


en el objetivo final de conseguir uta 


buena tarjeta. Una vez efectuadas to- 
das las pertinentes elecciones, Jack os 
dará la bienvenidáiy os 'mostratá el re- 
corrido, total del campo:elegida, con el 
número de hoyos:y; su 'situación;. pu- 
diendo en ese momento decidir sique- 


Estamos en el tee, aquí debemos cón- 
centrarnos y con un eficaz golpe de-sa- 
lida empezar con buen pie el torneo. 


réis llevar un autó:caddy, para'que- ds 
sea más simple la elección: del palo 
preciso para cada golpe, o si por el 
contrario os atrevéis, como ¡ugadóres 
expertos, a decidir en cada: momento 
el que os.parezca más conveniente; 
¡A-JUGAR.¿:! 
Eligiendo'la manera que creáis más 
conveniente (ya que podéis. realizar un 
único recorrido o varios; -hastasun má- 
ximo de:cinco) podréis por-fin lanzarás 
al campo pára'comenzár a jugar. To: 
da depende de vuestro'estado de áni- 
mo, yd que si falláis: un díaren: ell tor- 
neo, quizá serías interesante poder re- 
cuperar posiciones en las jornadas. si- 
guientes o, por qué no, tener unsdía 
inspirado y realizar la méjor-tarjeta de 
todas, ganando el torneo. Recordad 
que si compefís en' ell modo de-torneo, 
podréis tener hasta: catorcecohtrincan- 
tes, como si os estuvieses jugando uno 
delos “grandes”. > 
Ya'estamos en el tee, aquí es donde 
se concentra la mayor parte.de nuestro 
éxito! Uneficaz golpe de salida:puede 
suponer un buen comienzo para cum- 
plimentar el hoyo en el hándicap exigi- 
do, incluso, para-rebajar el par. En'la 
parte inferior"derla pantalla están pre- 
sentes todos los-elementos que se con- 
vertirán en necesarios para terminar el 
recorrido realizando un papel decoro- 
so. A la izquierda, un. indicador en for- 
ma: de brújula nos muestra.la“dirección.', 
y fuerza del viento en el preciso instan 
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, da 
e calcu 


oc Andres 
he) Sib los:golpes to: 
ales 03 pea de En 


A 


a Citi pre ale 

Existe además Un' cuadro: de:ápelo e 
que nos permitirá jenirelolras: 
servar cualquier: patio en SE 
wer nuestra pearl q 

las condiciones 
a O 


qe: luna caja rec- 
o controlará! los 
SÍ? a No E 
'golpe puede [mado más conveniente pára conseguir 
ser tan nefasto comohacéra ; pe lcada parte del ta 
por lo tanta deberenos" € Unique nó. sea imprescindi- 
capaci d relacio! vede suponel en algúnicaso más 
fracciones =s se no ide Un inconveniente, dada la precisión 

sn durante el juego que requiere la práctica del Golf 


IA 


so is ab: no mos hemos ¡olvidado de und parte 
muy importante de este producto : el 
diseño de huevos campos de golf. Es 
ly lo ¿omo poco a pe ¡oran da un tema tan innovador, que hemos 
puntuaciones y | los. retos se: convierten preferido dejarlo como remaíte final 
exigentes día: pa día. parar este artículo, porque creemos que 
elevarel valor del juego a la: enésima 
; Ss potencia" y lo:convierte en Único) en su 
Si dúnine rs juegos! gue — género, dolándole de unas prestacio- 
do hrimágenes casi reales que nes que hacen que seaiuna fuente-ina= 
hos hacen sentimos dentro de la pro: gotable de creación para ell usuario, 
pla acción, éste consideramos que. se- podrá de esta manera participar 
ría un buen primer peldaño; deal ¡uego.como algo prepio: 
pezar a conocónos, «Jack Nicklaus» es un juego muy 
El manejo del ral pleto PE querdo: a proporción 
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€ ifrala: tan delo Pe Aunque pul E parecer lo contrario, 


Aunque puede parecer lo contra- 
rio, no nos hemos olvidado de una 
parte muy importante de este pro- 
ducto : El diseño de nuevos cam- 
pos de Golf. Es un tema tan inno- 
vador, que hemos preferido dejarlo 
como remate final para este artícu- 
lo, porque creemos que eleva el 
valor del juego a la enésima poten- 
cia y lo convierte en único en su 
género, dotándole de unas presta- 


: ciones que hacen que sea una 


fuente inagotable de creación para 
el usuario, que podrá de esta ma- 
nera participar de el juego como 
algo propio. Toda la potencia grá- 
fica en 256 colores en VGA, todo el 
sonido e imágen digitalizada posi- 
ble, pasa a manos del jugador pa- 
ra su tenencia y disfrute. 

Entrando en valoraciones, po- 
deis tener en vuestras manos un 
juego muy completo que guarda 
una proporción verdaderamente 
buena con la realidad. La calidad 
gráfica es un punto muy valioso, 


como lo es su agradable sonido, la >>.“ 


perfecta animación y el amplio 
abanico de posibilidades externas 
de juego que posee lo convierte en 
varios juegos en uno. 


nai buena con lal el 7 
dad..kdcalidad gráfica:es untpuñto 0 
por-tánto muy valioso! como-lores; sus] 
“agradable sonido y sobre tedó, el:am- =7 


plio abanico de posibilidades con el 
que cuenta, que lo cohyjerten:en:varios 


1 ¿juegos én uno sólo: 


Guarda cierta similitud con'el famoso 
“LINKS”, y pensamos que.nó:es mucho: 
lo: que le faltaría para'igualarseicon:él 
(siempre dentro de unos límites, :claro), 
esperemos que 'renueven-yersiones y 
puedan: aleanzarlo,-nosotros o 
mos a, que;sí. 


: Flix José Físico Vara. sl 


[TK 17% 


Jugabilidad $ 


Sonido: 
riginalidad: 


>=] EL PRIMER SISTEMA DE 
SISTEMA |. PROTECCION GENERICA CONTRA 
3 EDERTO! VIRUS Y DE RECUPERACION DE 
AS MU Saros para EL lem Poy 
COMPATIBLES 


O 1992 AMIR NETIV 


UNA VEZ INSTALADO 


MOR Mn 


a E Jugabilidad : SN 


¡Craico nn. 
Originalidad: aa 


Movimientos ON 


Elvira ll. Pa 
The jaws of | 
Cerberus 


venas. Mi nombre no importa, 

pero lo que os voy a contar sí. 

Hace unos dias volvía de con- 
seguir una subvención para los 
Estudios Viuda Negra, propiedad de 
mi novia, en Nueva York y la estaba 
esperando a la salida. De pronto la vi 
aparecer entre una nube de fuego. 
Me dijo que la había capturado 
Cerberus y que tenía hasta media no- 
che para salvarla. 
Atmándome de valor y busqué: algún 
modo de entrar y cuando llevaba: cinco 
minutos dando vueltas, apareció ella 


de nuevo. Me dijo que dejara de dar 
vueltas y cogiese la piedra ¡unto a la 
carretera. Me llevó un buen rato hasta 
que la encontré. También encontré un 
trébol de cuatro hojas bajo el letrero de 
bienvenida. Me dirigí a la puerta de la 
caseta y decidido tiré, la piedra por, el 
cristal. Al abrir la puerta cogí. la cha: 
queta y la gorra del guarda, pues esta: 
ba la noche algo fresca. También me 
llevé los papeles del tablón y busqué 
en el guardarropa, a ver si había algo, 
y me encontré al desgraciado guarda 
de seguridad. Sin más, pasé la reja de 


entrada y busqué en el maletero de mi 
chica. 

Tomé lo que encontré y entré a los estu- 
dios. 


EN LOS ESTUDIOS 
BLACK WIDOW 


na vez allí cogí el extintor y subí al 


ndo piso. Entré en la cantina y to: 


algo de comida y me fui al cuarto 
de ordenadores. Tomé “prestado” un li 
le mi Elvirita. Al 


comeríno'de mi novia... 


salir, ca- 


Qué desastre! Estaba hecho un horror. 
Sin perder tiempo, me hice con todo 
aquello. que me pareció útil y fui al des- 
pacho del director. Cogiéndo el ceni- 
cero, por si me daban ganas de dar 
unas caladitas, y las bebidas del mue- 
ble:bar, pasé al cuarto de escritura y 
de pasada me llevé el “loro”, el disco y 
los papeles de la pared. Al entrar en el 
cuarto de maquillaje, me entretuve un 
rato poniéndome cosas en la cara 

y en el vestuario me llevé un susto 
terrible, ¿pues no había allí una 
bruja? Me largué como pude y 

volví a recepción. 

Dirigiéndome hacia los estudios 

de rodaje, me decidí por el se- 
gundo (el dos siempre fue mi nú- 

mero de la suerte). Allí entré en 

una casita encantadora, con una 


apariencia algo tétrica, y entonces vol: 
vió a aparecer Elvira, con su majestuo- 
so cortijo de llamas. Me dijo que nece- 
sitaría suerte para salir vivo de allí, así 
que preparé un conjuro de suerte y lo 
utilicé. 

Me fui a la izquierda, atravesé la puer 
ta y consiguiendo algo para proteger 
me, entré en el despacho contiguo, ha: 


Tricks €. Tracks 


bía una caja fuerie en la pared y en el 
escritorio, un candado y un libro de 


cera llena de gupirañas. Ni se me ocu: 
rrió tocar la llave; más bien volví al sa- 
tenté ir a la biblioteca. El fantas- 
no me deiaba pasar 
mica salida era el piso 
Insistt en ir hacia la izqu erda y encon- 
tré con el cuarto de baño. ¡Qué alivio!. 
Recogí una toalla y una esponja y 
guiéndo mi camino vi la siguiente 
fa, daba al dormitorio principal. M 
n par de gatos muy m 


yas = 


r por casualidad, ¡amás f 


e apodere de (as 
caliz dorado 


dos puertas: vna daba a la guar 
dería len un ataque de estupidez, cas 
cedí a la: tentación de jugar con todo 
lo que había allí) y la otra que daba a 
un lujoso dormitorio. Me armé de MU 
CHO valor y entré. 

la chica de mis sueños ave estaba allí 
en pocos instantes pasó a ser la de mis 
pesadillas. Me deshice de ella y Iras re- 
gistrar la habitación me llevé la almoha- 
da y el diapasón. Al fina! del pasillo 
había otra puerta; entré y vi una caja 
de cerillas y uno escalera de mano 
Decidí subir al ático, lugar en el que 


gue 


A A UB 


WEA 


= 


hasta las 


más 


por cierto encontré un vampiro, y en mi 
terror recordé las clases de: física del 
instituto: los sonidos agudos rompen los 
cristales y así pude hacer entrar el sol y 
achicharrar el vampiro. Excursión inútil: 
no encontré nada interesante; allí. 

Fuí a la planta baja y me dirigí a la 
otra puerta, era el comedor. Cogí el vi- 
no y los candelabros, pero pasé de ver 
el menú: no quería ni imaginarme qué 
iban a almorzar estos brutos. Fui al ven- 

tanuco y lo abrí. ¡Qué 
susto! Perdí el conoci: 
miento para desper- 
tar en la despensa. 
Por lo menos allí ha- 
bía comida y un 
par de botas. 
Cuando quise sa- 
lir, la maldita puer- 

ta estaba cerra- 
da. Comprobé 

en un espejito, 

que me apropié 
RS 
maquillaje, que 
tenía el pelo 

2cho una por 


¿Juqor otra vez? 


Ho 


Mo = sel ecpromdo sol wa JE 
modo de otoque. 


quería, asi que decidí areglármelo. 
Pero... de pronto empezó a sonar la 
alarma: entró el cocinero a por unos fi: 
letes y, al verme vivo, sele dió por in- 
tentar estrenarme. 

Cabe agregar en este instante, que 
soy un tipo duro, así que lo liquidé. La 
puerta de enfrente daba a la cocina: y 
todo lo que había allí, fue convertido 
por, mí en conjuros. Decidí inspeccionar 
el sótano, ya! impaciente, porque cada 
vez me quedaba menos tiempo: En la 
puerta de la: izquierda el monstruo de 
Frankenstein formaba parte del decora- 
do. Cogí todo lo que encontré que no 
me diera mucha grima y me fui. Sin po: 
der entrar por la otra puerta, debido, a 
que un científico chiflado no me dejó, 
salí al pasillo por la. cocina y por poco 
no fui victima de un infarto: un zombie 
me quiso morder el cuello. Cuando re- 
cuperé la consciencia, me armé de va: 
lor y volví al pasillo. Ya os podéis ima- 
ginar lo que le hice al impertinente 
zombie con un conjuro. 

En el salón, sobormé al poltergueist pa- 
ra que me dejase entrar en la: bibliote- 
ca. 


Leí un rato todos los librós que pude y 
cogí una fórmula para un poderoso ve: 
neno. 


POR EL VENENO 
MUERE EL PEZ... 


a envalentonado, quería vengarme 
de lo bruja del vestuario y de paso dis- 
fazorme para engañar al científico. 
Aunque éste luera listo logré engatusar- 
le y conseguí que me preparara el ve- 
neno. Unos preciosas gupirañas muer 
tas y... la llave en mi mono. Sólo a un 
morboso se le ocurre proteger así su ca: 
ja fuerte. La verdad, con lo que encon 
tré en ello no daba para comprarle un 
hermoso visón a Elvira, pero de todas 
formas me lo quede todo 
Tras salir de la casa encantada fui al 
estudio tres. Allí encontré yn bonito paí- 
saje con un fastidioso murciélago que 
me daba grima. Pasé de él y entré en 
la iglesia, Sumé a todo lo que ya lleva: 
ba el agua bendita y un librito de ora 
ciones. No se ni cómo encontré una 
Irampilla secreia, pero el coso es que 
lo hice. Entré por ella y, con lodo el do- 


lor de mi alma, liquidé un par de 
Banshees. Seguí hacia abajo y lle- 
gué a una red de túneles. Tras 
perderme infinidad de veces en- 
contré un montón de cosas en 
unos nichos y habitaciones. La 
verdad es que el que lo dejó allí 
tenía una mala idea increíble, 
porque en cada nicho y en cada 
habitación, había una sucia tram- 
pa cuya única finalidad era ha- 
cerme la vido aún más dura. 

En mi viaje me encontré un ma- 
go malvado del que me 

salvé por los pelos y tras 
distrazarme de aprendiz, 


le convencí para que me dejara tran: 
quilo. Al llegar al final del sexto piso de 
catacumbas, encontré lo que yo crei 
era mi novia. Pora mi desgracia se 
transformó en serpiente y luve que rebo- 
narle el pescuezo 

Me hice con una lanza y me largué; 
ya estaba harto de esqueletos, ratas y 
fantasmas. Volví a la iglesia y tuve que 
TR MS 
me estaba esperando. Lo liquidé como 
pude y me largué de allí, ¡qué diablos 
(ni ¡qué ángeles!) 


LAS CAVERNAS 

DEL ESTUDIO UNO 

ólo quedaba el estudio uno que, co- 

mo pude comprobar, contenía un esce- 
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trepidante 
y duros 
adversarios 


nario caveroso. Activé el ascensor pe 
ro, para mi disgusto, necesitaba una 
llave. Bajé a patita por los cuatro. nive- 
les de cavernas matando a troche y 
moche. lo más difícil fue eliminar a un 
escorpión, pero valió la pena. 

En el lercer nivel había un gran abismo 
que luve que cruzar como lo hubiera he- 
cho Johnny Weismúller (Tarzán, por si no 
lo sabes). Al director me lo encontré en el 


cuarto nivel: le había dado por hacer la 
araña y estaba enganchado en una: tela, 
Con un conjuro me apoderé de la llave 
del ascensor que llevaba en su cartera. 
Tal como me lo lemí, en cuanto vi al “di- 
re”, más adelante encontré una araña gj- 
gante con mucha mala uva. Se molestó 
porque le enfrié un poco la cueva. 

| verla salir me quedé paralizado de 
terror. Sólo cuando la tuve encima pur 
de moverme. Cormí hacia el ascensor y 
justo pude cerrar la puerla cuando la 
araña estaba por cogerme. Volví a su 
cueva pera encontrarme a Elvira. Esta 
vez se convirtió en avispa. Recogí un 
tomahawk y me largué 

Entré a los estudios. Ya estaba real: 
mente harto de dar vueltas. Me di cuen» 
ta de que no había registrado el sóta- 


no, de modo que bajé hasta allí y en- 
contré al conserje. Charlé un rato con 
él y pasé al cuarto de calderas. Un yeti 
quiso hacer de mí su desayuno, pero 
una bola bien puesta le hizo cambiar 
de parecer. 

Tomé una vara de cobre para volver a la 
casa encantada. Subí a la azotea de la 
misma por el ático e instalé un pararrayos. 
Nuevamente en el sótano y se me ocu- 
rrió la brillante idea de jugar con las 
palancas de Frankie. Para mi desgracia 
se puso a andar y cuando dio cinco 
pasos le corté los cables antes de que 
me aplastase. Detrás de él había una 
puerta y al abrirla, encontré a Elvira. 
Me disponía a partirle la cabeza cuan 
do me dijo: “¡Estate quielo, animal 
¡¿lNo ves que soy yo, descerebrado?!” 


En ese instante supe que era ella. Sólo 
ella me llamaba descerebrado y animal 
de un modo tan dulce. Cogí una bolsa 
y siguiendo las instrucciones del conser 
je, fui a la iglesia y me puse a 
charlar con el párroco. 
Finalmente, pude convencerle pa- 

ra que me ayudase y volví al 
aparcamiento. La batalla final es- 

taba por comenzar. En ese mo- 
mento agradecí haber leido todos 

esos libros en la biblioteca y ha- 

ber chatlado con el amable con- 

serje. No me fue difícil terminar 

con Cerberus. Tras eso fui a ver a 

mi chica y lo celebramos juntos. 

Los dos... Solos. En su ca- 

merino. 


Martín Echenique 


Estamos bien > aspas de que la mayoría de vos4 

conocedores de las andanzas de Mr. Spock, el capita WE 

del U.S.S. Enterprise. Lo q no tenemos tan claro es que P 
a 


seais capaces de llegar al final de «Star Trek 25TH Annivg 
preparado este «OK Tricks 8: Tracks» con todas las pistas 


La 
conquista 
del 
espacio 


Alo largo de las diferentes misiones que componen el juego, ante 
nuestros ojos desfilarán todos los personajes de la legendaria serie Los seres de cada 
como el comandante Spock, el doctor McCoy o el capitán Kirk. planeta nos 


revelerán datos 


+ OK Tricks 8 Tracks 1 raja al 
STAR TREK 25” ANNIVERSARY toca 

* Compañía: INTERPLAY 

+ Distribuidor: DRO SOFT > ¿ Cada miembro de 

* Tarjeta gráfica : EGA y VGA | da tripulación 

» Tarjeta de sonido: ADUB, ROLAND y : pa E = desempeñará un 


SOUNDBLASTER papel específico en 
el juego. 


¡ Trek 25th anniversary 
cebido en forma de siete epi 
diferentes en los que tendre 
cumplir una misión específica. 

En el juego aparecen los mismos tripu- 
lantes de la serie cada uno con una 
tarea determinada a cumplir. Spock es el 
encargado del ordenador de a bordo y 
nos dará: importante información sobre 
los planetas y circunstancias de las misio- 
nes, Uhura se ocupa de todo lo referente 
a las comunicaciones, Scott cuida del 
buen estado del Enterprise, Chejov:se 
encargá de los sistemas de armamento 
Sulu del rumbo y el capitán Kirk dirige la 
nave. 

Cada misión transcurre en una zona 


Ya no deberíamos tener ningún pro* 


De 
blema para atravesar la puerta a linte- 
res a 


an ser 


rior de la montaña, Unos ordenada 
la entrada deb 


desactivados para que, ¡sorpsafGpa 


a izquierda de 


leclores de und” 


í ya . 
ha robado la lla) 
el sistema y am o" 

La 
mos los colonos tb" vidos 
€ > l 
Si habcisaf do el laboratorio 
con aten Brhabrá pasado 
lO que el jol de 
[St losa Colección 


más que ¡id 


os »] 
E ecla Jogo 


ue la encontre- 


S5cor 


por als 


lentih- 


ANOS la llave-perdida y devol 


verla a su legitimo propietario para 
por concluida la primera misión. 


lver al Enterprise rec 
de la federació 


nás, los escáners indican que hay 
mas de vida a bordo que 
miembros dede rpulacioón. Sp 
ta el ordenador de 
averigua el código que desactivar 
los defensas del Miasada y 1 
rá el transporte. Pero, de 
Bifémos una comunicación: todos los 
tripulantes han sido raplados por los 
Elasi, que reclaman la liberación de 
sus compañeros presos en cárceles de 
la Federación para no matar a sus pri- 
sioneros 
La situación es delicada, pero debe- 
mas transportammos. El. equipo de libera: 
¡ón parle y se 
transportador destruida; un Mpulante 
herido nos dará valiosas pistas. Sali- 


rcpente 


ncuentra la sala del 


mos al pasillo y coa serio 

de SBjelos aparentemente sin valor. hm 
rimera puerta de la derecha encon 
sa dos guardias Elasi*a.los que 


truimos con nuestros toser. Spoch 


antro 
rada 
luego, abre la puerta 
no rápida conversación nos, pone en 
antecedentes. Tendremos que recargar 
un soldador con un fáser y usarlo en un 
sitio muy especifico para acceder al 
puente y liberar alMesada. 

Aquí es muy importante la velocidad 
de reflejos. Salva la partidasantes de 
enttar en el puente y cuando lo hagas 
desenfundo y dispara sin piedad alos 
piratas. Un descuido puede ser fatal y 
la eliminación de Spock, Kirk o. McCoy 
supone que deberás comenzar de 
nuevo. Una, vez eliminados los ¿UN 
Elasi, un cueipo de seguridad HA 
da desde el Enterprise para 
cargo des la nave. Nuestia 
misión ha sido un éxito. 


La tripulación ha 
sido raptada 


La ambientación de la popular serie está perfectamente recogida en el juego, 


| 


En la estación estelar Ark 7 tienen pro- 
blemas. Un ataque Romulano ha libera: 
do un virus mortal y tenemos que inten- 
tar destruirlo. 

Al llegar a las inmediaciones del 
lugar somos atacados por una nave 
romulana. Será difícil eliminarla, ya 
que cuenta con un dispositivo de ocul- 
tación que la hace visible sólo cuando 
va a atacarmos, pero si nos mantene- 
mos firmes en: el timón y no fallamos los 
disparos, la desintegrárege? En unos 
minulos a 

El aiforie hgeló Ark 7 nos trae una 

órpresa. El virus también 


Y manel pora los: vulcanianos y Spock 
] 3 


sI6aféctado. En una sala encontrare- 


MOS Una llave inglesa con la que abrir 
na rejilla y un compartimento donde 


Ea hallaremos material aislante, en el 


mismo lugar y tras Una mampara se 
encuentra una botella de gas nitrógeno 
que se resiste a nuestros intentos de 
moverlafisotro departamento, y gra: 
cias ave, conseguiremos sintetizar 
uyo botella dfizagua. En este lugar está 
guardado. un fparato de antigravedad 
con el que e objetos de gran peso. 


El grupo de aterrizaje estará siempre compuesto por el capitán Kirk, Mr. Spock, el Dr. 
de 


McCoy y un oficial 


has dado cuenta todavía, están en las 


zonas inferiores de la estación y no. te , 


dejan bajar. En un frigorífico: encontra: 
remos una cepa del virus que ha ataca- 
do a Spock. lo usaremos en un cultivo 
para luego recogerlo y sintetizar una 
vacuna. Esto implica usar la cepa. por 
medio de McCoy en la sala principal y 
luego el cultivo en la sala de las bote- 
llas de gas. Con el antídoto en la 
mano lo emplearemos para curar pri: 
mero a Spock. Ahora sólo nos queda 
eliminar a los romulanos. 

Para ello empleamos la botella de amo- 
níoco en lo sala del refrigerador y recoge- 
mos del ordenador central un compuesto 
químico y que tratado en el sintetizador 
nos proporcionará una: botella: de un: gas 
que enviaremos de regalo a: las zonas 
inferiores de Ark 7 vía la rejilla de ventila- 


Cambiando las botellas de gas de un 
lugar g otto conseguiremos amoníaco. 
Ahora ya tenemos dos líquidos impres- 
cindibles. 

La bas: 
información clasificada sobre como eli: 
minar a los Romulanos, que por si no te 


de datos de Ark 7 nos dará 


Desde el puente de 
mando del POLA 
Enterprise, el capitán 
Kirk deberá tomar las 
decisiones oportunas 
para llevar a cabo cada 


seguridad. Si uno de los tres primeros muere, el juego acabará. 


ción que abrimos en un principio. 

Ya, sólo quede*Bajorpor la escalera 
ex inyectar el antídoto a todos los que 
nos encontremos. la estación ha sido 
liberada: y nosotros seremos transporta- 
dos al Enitespfise para una nueva 
misión. one 


E 


Una: llamada de' auxilio nos hace partir 
hacia el sistema Harrapa. 

Allí, un conocido timador llamado 
Harry Muda, está a punto de ser borra: 
do de la faz de la galaxia por un 
grupo de indignados Elasi. Nuestra: lle- 
gada hace huir a los perseguidores de 
la nave de Harry y tras una corta pero 
interesante conversación que nos pone 
en antecedentes de la causa de la 
batalla: que hemos conseguido evitar, 
el estrafalario personaje nos invita a su 


El juego, que combina en su desarrollo 
elementos clásicos de las aventuras 
gréficas y los R.P.G.'s, se maneja por el 
tradicional método de iconos, que nos 
permite seleccionar las acciones que 
debe realizar cada personaje. 


nave que realmente tampoco es suya 
de verdad. 

Nuestro transporte nos conduce a 
una nave alienígena repleta de miste- 
riosa maquinaria. Descubrimos un arma 
devastadora que tendremos que desac: 
tivar. Examinando las consolas de 
mando y gracias al tricorder de Spock 
conseguiremos que Scolt pueda devol: 

ernos al Enterprise, con el que había: 
mos perdido contacto nada más acer 
carnos a Harry. Pero antes del transpor 
e de vuelta seremos testigos de la 
infección de nuestro amigo el ladrón 
por manipular una extraña: sustancia. La 
rápida acción de Spock neutraliza a 
Harry y permite que MeCoy le cure. 
Abondonamos a su suerte, que induda- 
blemente la tiene, al pirata después de 
arrebatarle la: terrible arma que en sus 
manos habría sido una amenaza para 


la Federación 


68 


Nuestra nueva. misión 

enfrentamiento dl 

mendo Klingon. Est tán buscando a 
un forajido en territorio de la: Federa- 
ción. Una conversación con: su líder nos 
otorgará un plazo de doce horas para 
caplurar al reo antes de que ellos inter- 
vengan. 

Nluestro descenso al planeta nos trae- 
rá una sorpresa. El perseguido es el 
mismito Quetzacoatl, el dios azteca: 
que debido a un error ha provocado 
una hecatombe en un: planeta Klingon. 
Este personaje no parece muy dispues- 
toa colaborar y lo. primero: que hace 
es enviamos a un estrecho pozo 

Recogiendo unas piedras y disparan: 

dos veces a una liana: conseguimos 

parias tords tendremos un enfren- 
¡ami O ura, submarina en 
dónde el vá de nuestros subo: 
ficiales nos salve lala. costa de la 
suya. Un poco más Y ero de 
gran tamaño y cara de 
nos impide el paso, tenare: 
enfrentarnos a él a pedradas. 

Al llegar por segunda vez hasta 
Quetzacoa!tl descubriremos cual es) la 
razón de sus errores y sólo McCoy 
será capaz de liberarle de su delor. 
De vuelta en el Enterprise las cosas se 
caldean con la llamada de los Klin- 


En cada uno de los parajes que visitemos, 
debemos actuar con cautela, pues sino 
podremos sufrir las consecuencias. 

gons que reclaman 4 su prisionero 
Siguiendo órdenes na: tendremos más 
remedio que obedecer y nos traslada: 
remos a la nave enemiga. Allí podie- 
mos presenciar una parodia de un ¡ui- 
cio en el que nuestra Única solución es 
ofrecernos como valedores de Quelza- 
soail en un intento desesperado deal: 
varle la vida. Nos espera: una 
prueba pero con la ayuda de 

que derrite la piedra, nuestra Y 
comunicaciones Uhura:y un [ 

remos deceder a una extra 

donde una combinación 


Intenta salvar a 
Quetzacoatl 


Para completar el juego deberemos culminar con éxito un total de siete misiones. 


El od la Flota peral 
mejorará la eficacia de la ripulación: + 
nos impide el transporte al Enterprise 
Tras hacer muchas pruebas descubri: 
remos que si colocamos tres piezas 
azules lograremos que todo funcio 
ne...a larinversa. Los Klingonsiestán dis- 
puestes a malaf Augizacoa!| SS 
Ta av e un fracaso. O 
Un se mire: la autoin 
los azteca. 
Misión nos llevará hasta. Alfa 
a, a solucionar un problema en 
que unos misiles controlados por un 
antiguo ordenador parecen estar dis- 
puestos a arrasar todo. 


En el E e deberemos usar a 
fondo, el ardenador de Spock, de esta 
forma COnseguiremos varios códigos 
que luego nos serán muy Útiles. Ya 
selfe el planeta tendremos que recoger 
variéS muestras de mineral. 

Uno de los códigos nos permitirá el 


acceso d través de la primera puerta y « 


otro a. través de la segunda. Las piedras 
nos. servirán para golpear un lector de 
tarjeta magnética que reacciona miste- 
riosamente al recibir el impacto de los 
guijarros. El tricorder de Spock consigut- 


Utiliza los códigos y 
coge las piedras 


Es 


Allá a donde movamos al capitán Kirk, el 


resto de los c tes del grupo de 
aterrizaje le seguirán sin dudar un sólo 
instante. La disciplina es fundamental... 


rá la información necesaria: para que un 
poco más allá usemos un prospector 
láser y consigamos un duplicado de la 
tarjeta que abre la: puerta. Una perfora: 
ción a gran potencia abrirá un agujero 
en la roca y las piedras colocadas en él 
sufrirán: la trasnformación necesaria gra: 
cias a una emisión con algo menos de 
energía. 

Tampoco deberemos olvidar recoger 
un cable de conexión que se encuentra 
en los alrededores. 

Tras la: misteriosa puerta no nos 
queda más que conectar los dos orde: 
nadores con el cable y ordenarle a 
Spock que desactive las armas. 


La última misión no necesita explicacio: 
nes. los restos de una nave intrigan a 
la tripulación del Enterprise. las investi: 
gaciones conducen a una Única conclu: 
sión: la nave destruida ha: sido ataca: 
da por el mismo Enterprise: 


Nuestros personajes'son capaces de 
realizar una variada cantidad de 


acciones sumamente útiles, como 
hablar, coger, mirar o utilizar. 

la paradoja ¿ewexplica cuando apa- 
recen nuestros enemigos. El-combate 
comienza y sólo vuestra destreza con- 
seguirá que, la tripulación y,la nave'sal: 
gan indemnes. es 

El viaje ha terminado: y, no nos: resta 
más que desearos quesos, lo hayáis 


pasado tan bien con este juego*como” * 


nos lo hemos pasado nosotros. 
Interplay debería estar ya haciendo 

una segunda" parte. Spock, Uhura, 

Kirk, McGayya ChejoV, Sulu: y Scott se 

lo more 

P. J. Gonzalez. 


PAD ran 


a 


- 
(Passlonate Patti does a little . 
undercover work) , 


—. 


E ; e 


fagueta, | En principio se en- — esto lo descubrí con el paso del tiempo, 
ó de todo, pero se- es que necesitaban un tipo inútil y bas- 
combis stnopinión so- tante imbécil que hiciese este trabajo. 


mi y me asignó la misión -  -Sisconseguia acostarme con ellas, que- 
cionante que jamás pesa “earía demostrado que eran lo" suficien- 


Intentaré explicaros en esta carta to- | ser Mbcgrgado de tenenífs sensuales, tanto de físico como 
erre ios ontráis en ' A tu E 
esa situación, aunq; rai amparo e azafatas | E o a a 


- dudo muchísimo. "Los videos domésticos más q > PO 
10 Como anfés os he dichd, abajo pa: > Erandlos tres td más guaps de BUSCANDO UNA 


A na 
[y A.cOmpet -Mmexi , 


canales privados! ber MAaori Ras 


e un Dd Ubica? yr 


me AeroDork Oro, con la que po: 


ésjealizar todos los vuelos que 
ra, olga as spa Pl 
rec 


. DES salgo d la). 


Wi cespoo Cil n oa 
m5 ros yunas cintas virgel 

eciales' y 2 AE herramienta 
57 barrár a? 


=== Y4 d ER 


a mis-jeles, me hice 


con la jarra y entré en la habitación” h 
y ió que l8 A 
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¡QUE OFERTA! 


¡No la dejes pasar! 


Ahora tienes 
la oportunidad... 
engánchate a 


OK PC 


VALIDO SOLAMENTE PARA ESPAÑA 


¡RTA DE SUSCRIPCION! 


DESAR MAÑO AAA 


atractivos Lemmings pasarán 

por tu pantalla llena de 
peligros. Utilizando tu ratón 
pulsa en un icono para dar esa 
aptitud a un Lemmings 
seleccionado. Harás que tus 
“muchos Lemmings trepen por 
precipios, se tiren en paracaídas 
desde grandes alturas, 
bloqueen a otros Lemmings, 
construyan puentes o caven 
túneles para escapar. Pero 


peo 100 maravillosos y 


*OFERTA DE LANZAMIENTO VALIDA HASTA 31/12/92 


A BOLETIN DE SUSCRIPCION 


3 S, deseo recibir los 12 próximos 
números de OK PC por 7.200 Ptas. 
(incluido IVA y gastos de envío) y recibiré 

- totalmente gratis la oferta de suscripción. 


E Nombre 

¡ Primer apellido 
A Segundo apellido 
¿Domicilio 
11 Número Piso 

, C: Postal Ciudad 

E Provincia 

: Edad Profesión 

Teléfono 

y Fitma 


Ñ FORMA DE PAGO: 
¿ U Contrarreembolso 


| O Adjunto cheque a favor de 
editorial Nueva Prensa S.A. 


ME e 


RES 


k Editorial Nueva Prensa S.A. 

tienes que ser rápido porque Plaza del Ecuador 2, 19 «B» 28016 Madrid 
Ñ . : y - 3 

mientras tú planeas qué ; Tfno.: 457 53 02/03/04 Fax: 457 93 12 


Lemmings debería hacer qué, Suscripciones por tíno.: 457 53 02/03/04 


los demás avanzan por tu E Suscripciones por fax. Tíno:457 93 12 
pantalla y caminan sinrumbo E on A Edga 
z - ] erta de lanzamiento válida sólo para España 
fo (hasta que caen en algún 1 hasta el 31 de Diciembre. 


lugar poco sano). Tienes que 
dar a cada Lemmings la aptitud 
adecuada en el 
momento justo para quel 
lleguen a su casa a salvo. 
¡Ah, sí! Y hay un límite de 
tiempo para cada nivel. 


y GA Z TO 3 
2 Larenovación será automática, salvo orden contraria 
, expresa. 


WO EROS WS O 


SUSCRIPCIONES 


por Tfno.: 457 53 02/03/04 
por Fax.: 457 93 12 


. es 
+ 
CES Ple pi 


id a 


eva York. La tercera y úl- 
esperaba fe i 
Luscious, Uf 
años y que le e 
porrazos sobre 


iy m 


aro SPERTE AA 
TS 

AA NARRA, 

us a Lana le"atrfia tan arriesgado 

esas me enteré de dónde se podí- 

an alquilar los patines y allí me dirigí. 

Costaban ¡ 250 dolares ! Ya sólo nece- 

sitaba 275 para poder enterarme de 

. Estaba claro. El dinero lo necesi- 

taba sacar de dentro del casino. Una 

22 preciosa joven, a la que debían pagar 

por promover el viejo vicio del juego, 

me ofreció 10 dolares para ju- 

gar en cualquiera de las máquinas de 

poker que amueblaban la sala interior. 

costó bastante conseguir el dinero 

*. necesitaba para llevar a cabo mis 

ener pero gracias a un truco re- 

ionado con el tiempo (por todos co- 

nocido) conseguí que esta tarea no 

fuese tan penosa. 

Cowél dinero invertido 'en los patines 
me arriesgué a deslizarme por el pa- 
seo marítimo. No pasó mucho tiempo 
hasta que vislumbré a un pedazo de 
rubia sobre unos patines, que se acer- 
caba hacia mí. ¡Era ella ! Estaba como 
un tren. 

No me corté A saludé. Lana me 
propuso sentarnos en un banco cerca- 

. no para poder éharlar un rato y así 
dar un respiro a sus pies que la esta- 
ban matando a dolores por culpa de 
los patines. Me contó que cuando no 
estaba en aquel lugar, luchaba. en el 

o de un ring en el casino Tramp. 

izo una proposición un des- 

4 honesta que yo acepté al momento. 

Debería encontrarme con ella en su ca- 

merino, ál'final de su actuación. Devol- 

ví los patines y dejé que me robásen 

cierta cantidad de dinero por haber 
“desgastado” una rueda. * 

Entré a la sala de lucha libre, tras 

+ pagar la cantidad de dinero que me 


costaba el asiento, ví como Lana con» _años, que:fenía un-cuerpo ara quitar 


¿Un Saja planeo salía albarro 


picaba para que subiese y luchase con » 
ella. Eso me costaría 500 dolares. 

Debería haber jugado 
un rato más. No era tan 
grave, ya sabía como 
poder ganar dinero fá- 
cil. Tras otro intervalo de 
tiempo de luchar con los bo- 
tones, de salvar y recuperar, 
tenía el dinero en mi poder. ¿A 
Volví a la sala, estaba real- 
mente nervioso. Nunca me 
había visto en una situación 
semejante. la a reyolcarme en el ba- 
rro con una rubidexplosiva dez] % 


el hipo a cualquiera y qué anterior- 


5 


=> 


a Usipoda ! lg 
dE nia anto esc 


ahora e “rl to=" Patti! ruzamno ungs polal bras inten 
ATA» O AS PA , go eS Ñ — 


“ A a pt io 


etc... n i 
élínitiva un númerito,daclos típicos. > ida 35 Sib Tm concurso de mi empresa, ( 
éri 7 DEriedista epa ta o ¡cimos,pero-el. habíasestado yo haciendo A riabe 

E me ex - - Ez Za ET ó de algo que yO HO COMPr 


aivado la vida de 


Po MO era él culp 
nesia y de ofre 


EN 
A > 
Co je re: dy ey pe 


hasta que de-ellosfalió una explosión 
que alcanzó a Julius. (Luego me he en- 
terado de que era un arma secreta, 
que hacía a mi chica bastante más 
sexy y ... peligrosa) El inspector se 
abalanzó sobre él, o sobre lo que de él 
quedaba, y procedió a su detención 
== llevándoselo al cuartel general. Debido 
a nuestro acto heróico que había sal- 
vado la,vida del Vice, éste nos invitó a 


Sr_ Presidente 


¡Hole, Sr. Lafner, al habla el 
Presidente de los Estados Unidos!" 


pasar el fín de semana en Camp Da- 
vis, a lo que los dos accedimos.gusto- 
nte. Por fín lo conseguí, Patti era 
e r ahora), iba a pasar con ella 
4 dos días de auténtico lujo y lujuria, y 
además tendría tiempo para enterarme 
de quesesilo que la había sucedido pa- 
ra llevar un sujetador tan raro y peli- 
groso, qué tenía que ver con Desmond, 

qué pintaba Julius en todo esto, etc... 
El caso, es que lo que más deseo en! 
estos momentos es poder volver a con- 
taros dentro de muy poco una nu 
) POTque seguro que 
pasará y cn nal 

: sifes. 


€ 


SAA 


rad 


DE PATTI 

Queridos amigos: Como ya os co- 
menta Larry en su carta, soy una chica 
que conoció en una de sus anterirores 
aventuras. La historia es larga y casí 
mejor que os la contemos en otro mo- 
iento. Por ahora sólo quedaros con 
que él me dejó abandonada en un ho- 
tel, cuando estabamos más enamora- 
dos. Hasta hace poco no le volví a ver. 


Pero nunca abandoné mi 
empeño de volver a en- 
contrarlo, 

Yo seguía trabajando co- 
mo pianista en aquel tugu- 
rio de mala muerte nos 
conocimos. Como todas laséA 
noches aquella había termi- 
nado con flores que me lan- 
zan al escenario y una fuer- 
te ovación. Búeno entrealidad eso es lo 
que a mi siempre mel hubiera "gustado. 
retirormes hacia el desparho del ge- 
rente el cual me debía algo Be diftero, 
pensé que tendría que UN a Pegar: 


me con.aquel asqueroso viejo. Sor- 
led dijo que aunque q 
tal 


A Al 


él si le gus mi espectáculo, al gran 
¡ele JONOS, no. El público, escuch 


estas razones “de peso” Me despidió 
del local, sin ni siquiera pagarme el di- 
nero que todavía me debía. 

A la salida del local y entre las som- 
bras del callejón, observé-una figura 

ue en principio no me ofreció nada 
E tranquilidad. Se me acercó a mí y 
resultó ser un ins r del FBI. Des- 
mond se llamaba, ofreció, dada 
mi situación Iabonil: y profesional, infil- 
trarme en el mundo del crimen organi- 
zado donde hasta hoy había estado 
trabajando, para desmantelar toda la 
red que teníon organizada. A mí me 
hacía ilusión el poder vengarme $ 
quien tanto se había aprovec! 
mí. Además no tenía trabajo y esto po- 
día ser una gran acojan mí. 
Me a tien a su coche, | 
que nos dirigiría hacia el cugujel gene- 


En esta nueva aventura de Larry cada 
vez que nuestro héroe se quede dormi- 
do en el remos a controlar a 
Patti, su 


E > al 
ran 


> Ma e, 
PAN a 


LE NAS -.e ho: >r lo deberío Cp anpaurnosidad no fuese, tan Aguda 


r,qus papis do o 3 viensestobi pro ahora ya estaria En mitoso: Pero poa 
0me j erté y. sus. Juve que, investigar el aquel preciss 


cunstancias, nd pude por menos que 
darme una ducha rápida. Me desnudé 
dejé allí las ropas y me metí en la cabi- 
na de la ducha. irar el grifo, la ca- 
bina se hundió en As suelo. No era una 
ducha. Era un ascensor. Yo estaba to- 
talmente desnuda, y al bajar por la fa- 
% chada dentro de aquella cabina acris- 
talada, mostré a todo el mundo mi pre- 
cioso cuerpo. ¡Que vergienza! Al fi- 
nal del recorrido, encontré fuera de la 
cabina un maniquí con algo de ropa. 
mo posiblemente estéis pensando, 
speré a que nadie mirase para ponér- 
melo y así poder salir otra vez de 
aquel lio. La única manera que tenía 
de volver al'baño de Krapper y reco- 
ger mis ropas y mis pruebas, era aquel 
ascensor-ducha. Se activaba con un 
código secreto, pero no era el que de 
su mesa recogido instantes an- 
tes. Buscando donde refugiarme ví a 
PC Hammer, el segundo sospechoso, 
discutiendo con otro individuo sobre 
sus actividades delictivas. Intenté entrar 
en un estudio de ión vecino al 
suyo, desde donde pudiese enterarme 
lle mejor de lo que 4illí se estaba cocien- 
do. Ahora si que me sirvió aquel nú- 
mero secreto, Al entrar comencé a to- 
car todos los botones de la mesa de 
mezclos. Debía conseguir encontrar los 
instrumentos necesarios para oir lo que 

la PC. Era iso que Desmond es 

%h cuchase aquello. Cogí del armario del 
fondo una cinta magnetofónica y la 
puse a.gffabar. Hammer me vió y me 
encerró en aquel estudio, pero yo le ví 

a él como hobío subido al ascensor y 
que código era el necesario. Ya sólo 
necesitaba salir de aquel lugar. Como 
«* la puerta estaba bloqueda, sólo podría 
salir por la cristalera. Si conseguí 

i agudo"co 


TODO UN «HAPPY END» 

Lo demás era sencillo. Subir recoger 
mis ropas y las«primeras pruebas y di- 
rigirme a ver a Desmond. Yo había 
acabado. Quizá ser agente secreto era 
miverdadera vocación. Al inspector, 
que ya por entonces se empezaba a 
interesar por mí como chica y no como 
agente, le conté lo sucedido y le dí las 
pruebas recogidas. El, su parte me 
felicitó y me habló de que los prepara- 
tivos estaban ya realiza- 
dos. Debutaría en la Ca- 
sa Blanca el Día de la 

cena del Héroe de la se- 
mana. 

Así ya sabéis como es 
que yo estaba en aquella cena 
el día en que volví a ver a 
Larry. Y creo que también él 
os ha contado, lo que allí 
sucedió. Gracias a mi sujetador pudi+" 
mos atrapar “al muyasqueroso de Ju- 
lius. o 


LN 
ps, Yo ahoraiestoy disfrutando de Larry 


como siempré soñé hacerlo, Éunque no 


se.exactamente que le ha sucedido en 
su extraña desaparición, pero bp : 
go que má ArEDeOpa, está empeñado +, 


en comprar un ring de barro y una ca- 


e - 


E 


S 
ps e 


ma elástica para el dormitorio. No en- 
tiendo para qué los querrá... 
Un besazo de, Passionate Patti. 


PEDRO J.GON. 


S 


DarkSeed 


Gracias a Cyberdreams, todo el atormentado y terrorífico 
universo de las imagenes de H.R.Giger se ha convertido en 
punto de partida de un juego que haría las delicias del 
mismísimo H.P.Lovecraft. Sin embargo, como para 
conseguir escapar del mundo de pesadilla que se esconde 
en el interior de «Darkseed» os va a resultar ario algo 
más que abundantes dosis de sangre fría, « 

que echeis buena mano dellefs pistas que 

ofrecemos. . E 4 


4 
5 OÍ >EGURO QUE HE TENIDO UNA PESADILLA 
1D 


o LIADO UN TERRIVALE DOLOR DE CADEZ 
] Eran 


El mundo real y el mundo alien son, por decirlo 
de alguna forma, dos dimesiones paralelas MEVIO HULNTAY EMCERRAD 
fiel reflejo la una de la otra, y se hayan SL MA Ue 
conectadas entre sí a través del espejo. 


3 DEL ESPEJO 


necientes al mundo alien, inspiradas en las ilustraciones de H.R.Giger, 
son las que resultan más sorprendentes y escalofriantes. 


7 Todas y cada una de las pantallas del juego nos ofrecen una calidad 
(O) EG pa Tricks 8 Tracks gráfica sencillamente extraordinaria, aunque desde luego las perte- 
> 


Ve 


e 
FUERA DE TU HOGAR, 
A VECINDABIO. TU 97H 
DEL TIEMPO, 


EY UN 02CURO FUTURO... 


—-— 


Y ENCUARADAS UM 747 PRIFIOMES DE 
am 1UZ FENTIDOA 


pe el espai 
le conexión 


LA HORQUILLA. 


IMTENTAZ COGER DO MUEVO LA CORMADUA 
COM MUCHO MAY EXITO. 


Ne 
4 mu - 
S' po DE CUERO. 


y 


El manejo del juego se realiza muy cómodamente a través de un sen- 
cillo sistema de iconos, y por otra parte el hecho de que todos los tex- 
tos del juego hallan sido traducidos a nuestro idioma, facilitan nota- 

blemente al jugador una labor de por sí harto compleja. 


"ESOS, Pt 
obJ6td) SeLÁ MA 
una pU8 

Para | 

una paa 

sis dimd 
ubicación: 


ciones Ma 

AAA as [si, una 
más os toca Myeriam 
propios-mediós de q 
blandoj; 

Dé vu mundo regl 
tro y 
no 

soliciala 


dirigirnos 


juau 


far h 


ho 
a 


Ñ 
ás: 


A 


podremos 


Mara toñ- 


NE 
NÓ 
MANS 


Incluso en 
lugares tan 
tótricos y 
tan poco 
apetecibles 
de visitar 
como este 
mausoleo, 
hallaremos 
pistas u 


LICIDES, MICHALL. TO UC EFTAVO CMUIANDO 
E NUNFAIES 4 TRAVES DE LA MADIO. LO7 AMTEPAZADOS 
e pe IMPLAMTADO UM EMBRIÓN ALIEMIGCHA Em CL 
CERCOR 


mantiene có 
dado con pido 
guara A CE 
piedi q - 

y FS, 
abs 


mr 


LITA GRAM JALA PARECE UN CENTRO DE COMTROL. 


Cada una 
de las 
estancias 
de la vieja 
mansión 
ofrece algún 
tipo de 
enigma que 
resolver. 


UN ATICO LLENO DE 05745 FIN UTILIDAD DEJADAS POR 
£L ANTERIOR PROPIETARIO. ALGUNAS DE LA 

UENTANA? PARECEN MECESITAH QUE LES CAMBIEN LO? 
CRI2TALEZ, 


La compañía Dro Soft 
nos abre sus puertas 


El mundo del videojuego 
tiene tantas ópticas 
diferentes como sectores que 
en él intervienen. Y para 
abrir esta sección contamos 
con la aguda visión de los 
responsables del Marketing 
de una de las principales 
firmas del medio, Ignacio 
Osuna Sáinz y Roberto R. 
Rollón. 


QUE QUISE» 


87 


s muy probable que nunca 

te hayas parado a pensar 

que, detrás de cada video- 

juego que vemos en el esca- 
parate de una tienda, existe un labo- 
rioso proceso de selección, traducción, 
edición y distribución llevado a cabo 
por A rofosionales. Para acercarnos y 
conocer un poco más sobre este mun- 
dillo, nos hemos puesto en contacto 
con la distribuidora Dro Soft. ésta re- 
presenta en España a varias firmas de 
sofware, como: Broderbund Software, 
Cyberdreams, Dinamic, Domark Soft- 
ware, Electronic Arts, Elite Systems, 
Gremlin Graphics, Microdigital Soft, 
Microsoft, Mindscape International, 
Mirage, Psygnosis, The Sales Curve, 
Ubisoft Entertainment Software y US 
Gold. Pero, Dro Soft también distribu- 
ye hardware y para ello se vale de:los 
productos de las- siguientes compañí- 
as: STD.Entertainment (Datalux y 
Quickjoy), Gravis Computer Techno- 
logy y Logic Three. 

Hecha las presentaciones de rigor y 
como.hablando nos entedemos mejor, 
comenzamos con nuestra entrevista: 

OK PC, ¿Cómo y cuándo nació Dro 
soHe 

lánacio Osuna Séinz. Nace en 1985 
como una distribuidora de Software, 
como una división. dela 'casa de discos 
Dro: Ya en el año 1988 se convierte en 
una Sociedad Anónima separada, 
aunque sigue manteniendo con la casa 

discos-unos servicios comunes, co- 
mo departamento financiero, pero ya 
comienza a tener una total indepen- 
dencia en lo.referente a la producción 
y distribución. Y apartir de enero de 
1991, se mantiene un accionariosen 
parte común, Pero, desde entonces Dro 
Soft con una dirección totalmente sepa- 
rada de la cosa de discos, «desarrolla 
sus propias estrategias desmércado y 
política: 

Roberto R.Rollón. En la creación de 
Dro Soft fue fundamental el hueco exis" 
tenterén el mercado 8 función del soft- 
ware de entretenimiento. Y en esa épo- 
eo, quizá por el soporte mognético de 
16S VidebjUegos Y un mercado de distr- 
bución muy similar al de la casa de 
discos nuestros videojuegos sé comer 
ializa ban en los mismo puntos de ven 
ta: 6s decir, la casas de música. Man- 
ñiéndose ambos productos muy ligas 
dos por cieno hempo, perojal idendifés 
28 


"No sólo. 
progucimos 
SONNareien 

español, 

sino 
también cajas y 
manuales." 


sible en la traducción y adaptación, ya 
que los juegos son muy complicados, 
para hacerlo más atractivo al usuario 
final, no sólo producimos el software 
en nuestro idioma sino también las ca- 
jas y manuales. 

1.0.5. Todas estas cosas que ahora 
nos parecen muy normales y hasta 
evidentes, como la traducción no sólo 
del software sino de las cajas y ma- 
nuales, hace unos años nada tenían 
que ver con la realidad. Los juegos 
venían en inglés y había que tener un 
conocimiento bastante bueno del 
idioma para poder jugar. Tampoco 
podemos, compara la calidad de los 


Roberto R. Rollón nos explica que en.la creación de Dro Soft fue fundamental 
el hueco existente en el mercado con relación al software de entretenimiento. 


renciando los soportes y sus canales de 
distribución no tenía mayor. sentido 
mantener servicios comunes con Dro 
Discos, 

OK PE ¿Cué ha sido y: es en la,ac 
tualidad elsaporte mássimporiante de 
Dro Soft al mercado del PC? 

RR El aporte más importante es el 
esfuerzo quehace Dro Sohdesde hace 
Uunos,años,a larraducción del sofware 
enéspañol. Nuestro esfuerzo noes só- 
lo de traducción a secas, sino queshay 
ur proces8 de adaptación del material 
qu nos llega del extranjero al merca- 

español. Un buen ejemplo ¡de está 
labor se veseflejada en «Carmen San- 
diego ¡Búscala en el tiempol». Nuestra 
política ha sido acercamos lo!més Bo- 


componentes del producto como las 
cajas y manuales de hace, unos años 
y los que estamos produciendo en la 
actualidad.-Pero, al margen de este 
esfuerzo de traducción, adaptación y 
producción del videoejuego, estárel 
aspecto más. importante, desde mi 
punto de vista, la calidad intrínseca 
del programo. No debemos olvidar 
que la calidad delos productos ha 
evolucionado mucho en muy pocos 
años y Dro Soft y algunas otras 
distribuidoras han apoyado dicho de- 
sarrollo desde el comienzo. Y el moti- 
vo central de ésto ha sido que en el 
mercado, es decir: el usUario, par 
pensá-a quien-se preocupa por dar 
o ldeliicdidad. 


R.R.R. Otro aporte importante que 
Dro Soft ha hecho al mercado de vide- 
ojuegos y en relación a los medios de 
comunicación, es que ahora se conoce 
con mucha antelación lo que son los 
juegos, pues los estamos lanzando al 
mercado nacional, prácticamente, al 
mismo tiempo que éstos salen en el ex- 
tranjero, pero ya traducidos al espa- 
ñol. Esto se puede sintetizar perfecta- 
mente en el caso de «Darkseed», en 
que es en España el primer país que lo 
tiene adaptado para su mercado, por 
delante de Gran Bretaña y Francia. En 
la puesta en el mercado de «Darkse- 
ed».es donde podemos ver la agilidad 
y rapidez de nuestra compañía en 
ofrecer calidad al usuario, 

OK PC. ¿Cómo clasificaríais al sector 
del videojuego de PC, en cuanto a su 
profesionalidad y competitividad? 

10:S. Definitivamente, es un mercado 

rofesional y cada vez más. Aunque no 
lo fue en sus orígenes, pues nace de 
Una manera amafeur y por la gente 
que estaba entusiasmada en este tema, 
«un poco pirada por esta materia», pe- 
ro con muchas ganas de-hacerlo bien. 
No obstante, el usuario va demandan- 
do más calidad y esto hace que el pro- 

Ucto sea cada vez es más complejo; 

R.R.R, En Jasactualidad vemos que el 
usuario tiene mayor certeza en cuanto 
al producto que quiere y lo que espera 
de él. También, una labor importante 
esla de los mediods de comunicación, 
pues los productos se clasifican ense- 

pida, se valoran Tápidamente;"s8 les 
de una_cobertura adecuada a la di- 
mensión del producto. Esto tiende a 
formar opinión, a crear Una culturade 
videojuego. Día. a día hay mayor can- 
tidad de ordenadores entre la gente y 
esto ayudo, aunque al mismo hace que 
el sacar Un productos la:calle sea más 
complicado y haya que valorar mu- 
chas más cosas que hace_dos o tres 
años. 

OK PC. ¿Existen diferencias substan- 
ciales entre el mercado de videojuego 
americano y el europeo? 

1.0.5. Sí, aunque éstas hay que bus- 
carlos en cuanto al gusto, pienso que 
en Estados Unidos hay _unaymoyor ole; 
rancia en el temarde Ja oláñcia 
en“EU . Por esta razón, es que 
Pei mayor fuerza el ferióme- 
no de las consolas 8n Se ts AÑ UN 
videojuego cargado de violencia pue- 
de ser mucho más competitivo que 
aqui Por otro lado, eh lorEsos Uni 
d9s hay AS intalendiciala cualquier 
tema que tenga un matiz sexual. 


— HN 


El esperado "Darksesd" de Jl compañia 


Durante la charla estuvieron en todo momento presentes los productos de 


software y de hardware que Dro Soft 


lista de compañías que representan. 


| Elmercado | 
español del vi: 
AEQUuEedgo 
de PC es 
sólido y con un 
crecimiento 
estable" 


distribuye, como así también la larga 


R.R.R: Un ejemplo claro de esta dife- 
rencia entre Europa y Estados Unidos, 
lo tenemos en Alemania, donde él te- 
ma de: la violencia: se toca de un modo 
muy riguroso, pues un juego que incite 
a. ella no sale al mercado. En España, 
podríamos decir,-que estamos a mitad 

camino. 

OK PC. ¿Cómo y dónde situaríais.al 
mercado español de videojuegos? 

1,0,5::Ahora mismo, en función de la 
importancia, podemos situar a España 
como mercado en la quinta posición. Y 
agregaría, que:es un mercado muy sé- 
lido, con un crecimiento estable sin lle- 
gar a ser un fenómeno, pero poco á 


pa 


Cyberdreams es Una de lá E 
más fuertes, de la-distribuidora Dro Soft para esta temporada 


poco el PC se va introduciéndo en las 
casas, día a día es más barato. Ade- 
más, se va creando una cultura de ocio 
más rica, antes cuando la gente se 
compraba un ordenador para su casa, 
lo hacía para trabajar y hoy en día, se 
han dado cuenta que con el PC pue- 
den disfrutar muchos momentos, como 
una fuente más de ocio, gracias a la 
calidad de los viedojuegos. 

OK PC. ¿Se reflejan del mismo modo 
en España los videojuegos de éxito en 
el extranjero? 

R.RR. Sí, fundamentalmente, sí. 
«Lemmings» ha sido un éxito en todo 
el mundo y aquí ha ocurrido lo mismo, 


CARMEN SANDIEGO? 


scala en el Tiempo! ; 


Ñ 
iris 
UN OIE 
profesional 
se ha 

convertido | 
en una máquina | 
dejuegos. | 


>| 


Dro Soft no sólo hace hincapie en la calidad del software que distribuye, si- 
no también en la perfecta ejecución de las cajas y manuales, 


«Darkseedi es un título muy importon- 
te en los Estados Unidos y lo será sin 
duda en nuestro país, También pode- 
mos uplicanésto en toda la serie «Car- 
meñ». En general, podemos hablar de: 
una situación muy similar ala del.ciné. 

OK PC. ie son los videojuegos 
más vendidos? 

OS En lo "actualidad, lo que más 
vende son los videcaventurás y des 
pués están los juegos de role y los si- 
muladores. También, están los ¡uegós 
rellexivos como los de ajedrez] cuyo 
mercado es-más restringido aunque 
muy parejo en las ventas. Aunque, 
antes los que funcionaban muysbisr 
eran los arcadé,peró como lodo ese 
90 


espectro de jugddones Uy ¡óvenes se 
ha ido hacia el mundo de la consola, 
ahora allí es donde sigue-funcionanda 
muy bien este fiporde, Juega: 

R.R.R. Hay excepciones de todas for- 
mas, como los juegos que por su origi- 
nolidad como los «Lemmings»alcan: 
zon el éxito, 

OK PC. ¿Es preocupante la piratería 
en España? 

TOS5S, Semptedoa Sido NOsO* 
tros sabemos que por cada producto 
que hay diez copias plalas: 
En ésto hay un problema lara hasta 
que la gente no se conciencie de que 
con este Se aCuO directament 
le en contra dele chección demutvos 


videojuegos, no se hallará una solu- 
ción. No obstante, hay un sector muy 
importante, y cada vez más, que valo- 
ra el trabajo que hay aparte del soft- 
ware y compra productos originales. Y 
no debemos olvidar que ya es noticia 
de los telediarios el que mañana es 
«viernes 13» y puede pasar de todo y 
este riesgo hace también que la gente 
sea más cuidadosa. 

OK-PC- ¿Existe una legislación ade- 
cuada al respecto? 

R.R.R. No, las distribuidoras y pro- 
ductoras están muy poco protegidas 
ante este problema, que también es el 
mismo que tiene la industria de vídeo 
y del disco, Una posible solución pa- 
ra a los efectos de la piratería, 

odría ser la adoptada por editoria- 
ls de libros técnicos, que se reduce 
al pago-de un cánon por derecho de 
copia, 

OK PC. ¿Existen conversaciones en- 
tre distribuidores de hardware y soft- 
ware para llegar a un acuerdo en re- 
lación al CD ROM? 

1.9.5. Sí, existen; ño sólo en este te- 
ma, pues aunque este sector estaba 
un poco discriminado en el campo de 
la informática en susprintipio, cada 
vez más va estrechándose la relación 
entre ambos. Pero, de momento no 
creo que se pueda hablardesuna es- 
tratágia común: 

RR. Sí, en el caso del CD ROM 
hay conversaciones, lo que Pasarés 
que éste és Un fanómeno muy reciente. 
En la actualidad hay unas cinco má- 
quinas con drives de CD instaladas an 
Españo, hay fabricantes como Phillips 

ve están poniendo en el mercado or- 

enadores con estas características; 
Hay drives de CD externos,como NEC 
o los de Panasonic. Pero, todavía es 
demásiado temprano, aún no hay má- 
quinas suficisntes en poderjueros 
UsLaRIos, 

OK-PC ¿Cuál será el aporte de Dro 
Sol al mercado de y ¡debjuedos ye PE 
en Un futuraspráXimo?. 

1.0.5.-Nuestro aporte será la conse- 
dlción de nuestra política) ya lesboza- 
den unción de segui apostando 
por la Sida produdo: 

OK PC, Gracias. 


SamBraceras. 


Entre en el espectacular mundo 
MULTIMEDIA 
con 


¿3 TELESIGNAL SA. 


Su propio PC será un or- 
denador multimedia con 
los elementos adecuados a 
sus necesidades: 


HARDWARE: 
E Grabe en su PC 
Digitalización de cámara/video imágenes de cámara o 


SUPERVIA JOVI AN video con SUPERVIA. 


Ó s- :> Tutti Vtedía | '"Sincronice sonido 
estéreo de alta fidelidad 


con GLORIA. 


E Conecte su PC al video 
o TV con GENIE y 
VINPLUS. 


M Y además: imágenes en 
color real, sonido MIDI, 
video en movimiento en 
el PC y control remoto 
de video-disco... 


Conexión de PC a TV/video | 


GENIE JOVIAN 


bene Imitti Htedín 


SOFTWARE: 


m Animación 2D y 3D, 
tratamiento de 
imágenes. 


"m Bases de datos con 
imágenes. 


E Prestaciones 
interactivas. 


E Aplicaciones educativas, 
puntos de información... 


/TELESIGNAL SA. 


ELECTRONICA DE LA IABIN 


Sonido estéreo de alta fidelidad CRISTOBAL BORDIU, 13 


GLORIA JOVIAN TELS. 554 a - 534 63 78 


2enir HtuttilHedía ENS AUENo MD, 


ablar de PC es hablar de 

compatibilidad, lo que di- 

cho de otra forma es algo 

muy simple, nuestros cono- 
cidos programas funcionarán sin ma- 
yores problemas en un viejo 8088 de 
4,77 MHz o en un modernísimo 486 
de 50 MHz. Pero, existen más claves 
sobre el fenómeno de aceptación mun- 
dial que ha obtenido esta máquina, 
pues al momento se barajan cifras que 
superan los 120 millones de unidades 
distribuidas por todo el mundo. De he- 
cho, en nuestro país el parque infor- 
mático de PC supera los tres millones 
de aparatos. 

Sin lugar a dudas, el acierto del PC 
comenzó con su misma filosofía, la que 
permitió que la informática no fuera un 
coto privado de los Centros de Proceso 
de Datos ni de los iniciados en este 
nuevo y secretísimo culto. De esta for- 
ma, nuestra máquina llegó al gran pú- 
blico como primera meta, y de ahí en 
más, surgieron nuevas variables y ca- 
da una con distintas opciones, las que 
finalmente han dado un sinfín de nue- 
vas metas. Hoy en día manejamos con- 
ceptos como: amigabilidad, pen-com- 
puting, conectividad, multi-media, ani- 
mática, etc. Y esto es solamente un 
nuevo comienzo de la etapa ya descri- 
ta, por tanto volvemos a conocer el 


PC, la constante 
evolución 


LA MAQUINA 


A partir del desarrollo 
de videojuegos de gran 
calidad imaginativa y 
técnica para estos 
equipos, ha comenzado 
una carrera por la 
propia superación tanto 
del hardware como del 
software. A través de 
estas líneas recorremos 
las claves de su éxito 
como, también, su corta 
pero intensa historia. 


La compañía Amstrad España fue una de las principales El concepto PC de IBM fue rápidamente asimilado por la 
firmas responsables de la popularidad de los ordenado- inmensa mayoría de los profesionales de la Informática, 


como así también por el público en general. 


res personales. 


suelo, pues el cielo sigue estando tan 
distante, como posibilidades infinitas 
tenemos gracias al PC, 

Sin embargo, muchos analistas del 
sector estiman que el PC ha llegado a 
la cúspide en relación a la saturación 
del mercado, por tanto las principales 
compañías están presentando sus es- 
trategias, formando alianzas y por su- 
puesto, apostando por incluir dentro 
de su oferta tecnologías más novedo- 
sas e impactantes. 


VOLVIENDO PAGINAS 
SIN DEJAR DE MIRAR 
AL FUTURO 


Para conocer un poco su historia debe- 
mos retrotraernos al 12 de agosto de 
1981 cuando la compañía IBM presenta 
a la venta el primer ordenador personal. 

Desde aquel momento a nuestros dí- 
as han cambiado muchas cosas, desde 
sus capacidades intrínsecas hasta su 
coste, pues no debemos olvidar que 
por aquellos años el promedio de éste 
era similar al de un coche y hoy habla- 
mos de precios dignos de la línea ma- 
rrón de cualquier empresa importante, 
aparte de paquetes de programas más 
asequibles y completos. Haciendo que 
la frontera entre informáticos y usua- 
rios sea cada vez más nebulosa. 


120 millones 
de 
ordenadores 
PC nos hablan | 

de su | 
popularidad. 
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En nuestro país la gran difusión del 
PC a nivel usuario personal, se debió 
a una compañía europea, Amstrad. 
ésta nace en Gran Bretaña en 1968, 
a iniciativa de su creador y actual 
presidente, Alan Sugar. Esto no fue 
casual sino que partió de la propia fi- 
losofía de la firma, el suministrar al 
mercado de la electrónica de consu- 
mo productos con una gran relación 


A pesar de los 
cambios ocurri- 
dos desde el 
mismo momento 
de su creación, 
el PC continua 
siendo la máqui- 
na más repre- 
sentativa del 
mercado 
informático. 


calidad-precio. Un buen ejemplo de 
esto fueron los 19.000 millones de 
Ptas. vendidas en 1988 en el sector 
informático español. 

Gracias a la gestión de esta firma y 
otras se fue desmitificando la idea que 
se tenía sobre este área y se pudo in- 
troducir el ordenador en nuestras pro- 
pias casas. De hecho los componentes 
más jóvenes de nuestra sociedad han 
incorporado la terminología y sus con- 
ceptos, es decir un verdadero «meta- 
lenguaje informático», a su vida coti- 
diana. Se ha perdido el miedo a ese 
sector prohibido llamado informática y 
todo esto se debe fundamentalmente 
ha la irrupción en este campo del or- 
denador personal. 

Pero, la batalla fue durísima desde 
el primer instante del nacimiento, no 
olvidemos que mucha gente veía con 
dificultad que un microprocesador co- 
mo éste pudiera acercarse al gran or- 
denador Mainframe. No obstante, IBM 
basó su estrategia en tres puntos bási- 
cos: grandes prestaciones, un espectro 
variadísimo de software y por supues- 
to, su empuje como empresa. Esto, no 
sólo fue positivo en función del PC, si- 
no como su filosofía lo explica lo fue 
para todo y todos, de esta forma el or- 
denador era personal y no sólo una 
herramienta de unos pocos. 

La acertada difusión de un sistema 
operativo bien comercializado fue una 
base importantísima, como así tam- 


EAT 
| A modo 

- experimental, 
contamos en 
la actualidad 
con PC's de 


100 Mhz. 
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El ordenador portátil IBM PS/2 
140 SX, es uno de los muchos 
modelos que ofrecen al usuario 
la cómoda posibilidad de 
transportar fácilmente una 
potente máquina, con la que 
procesar en cualquier momento 
y lugar su información. 


bién, la ausencia de permisos o licen- 
cias, verdaderas «Horcas Caudinas» 
por las que los demás fabricantes de- 
ben pasar, hizo que muchas compañí- 
as se entusiasmaran con el desarrollo 
del software necesario y de precios 
módicos, como por ejemplo el Lotus, 
para asegurar el futuro del PC. 

El microprocesador utilizado en 
aquel momento fue un derivado del co- 
nocido Intel 8088, con una velocidad 
terrorífica de 4,77 MHz y una memo- 
ria de 16 Kbytes de mayor potencia 
que el Z80 de Zilog y más barato que 
su antecesor el 8086. 

Además, el PC de IBM aportaba una 
clara ventaja a los productos de la com- 
petencia: la apertura del bus a diversos 
periféricos. Y a esta gama le seguiría el 
80186, 80286, 80386, 80386sx, 
80486, 80486sx y dentro de nada el 
80586. Y para «más inri» en la última 
Conferencia Internacional de Circuítos 
en Estado Sólido, la empresa Intel anun- 
ció la existencia a nivel experimental del 
microprocesador ¡486 a 100 Mhz. 

En la actualidad se trabaja hacia 
una mejora en torno al interface de 
usuario, para que de este modo se fa- 
vorezca el acercamiento de dos áreas 
muy importantes, las estaciones de 
trabajo y las de los PC. Por tanto, no 
debemos pensar como algo fuera de 
quicio el que en las próximas máqui- 
nas se invierta hasta el 90% de la po- 
tencia total para llegar a un sistema 
más interactivo. 

Esto último lo podemos ver más cla- 
ramente en el mundo del videojuego, 


donde éstos productos se han subido al 
carro del PC para potenciarlo o dicho 
de otro modo, darle opciones no sólo 
laborales sino también de ocio. Pero, 
dentro de este horizonte vemos que los 
videojuegos han servido para mejorar 
a los PC y a modo de retroalimenta- 
ción autosuperarse con mejores gráfi- 
cos, sonidos, movimientos y un sinfín 
de nuevos argumentos de venta como 
también de compra, según de dónde 
nosotros nos situemos. 

Otro aspecto a destacar, entre la 
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La torre PS/2 modelo 95 XD es una 
de las ofertas más compactas y ver- 
sátiles de las comercializadas. 


Publicidad de IBM en 1920... poca 
realación guarda con la actual. 


El futuro del 
PC es día a día 
más 
| prometedor. 
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gestión de la información externa vin- 
culada al mundo multimedia (sonido, 
imagen, texto, etc.) y el reconocimien- 
to de las indicaciones por parte de 
usuario, mediante el uso de escritura 
manuscrita o la propia voz, el ordena- 
dor personal deberá especializarse en 
gran medida para poder competir con 
aparatos cada vez más específicos y 
económicos. No nos olvidemos que 
siempre la carrera a nivel usuario de 
la calle ha sido, la simplicidad en fun- 
ción de la tarea y el coste. éstos dos 
ejes son por los que ha transitado y 
deberá transitar para que sigamos 
disfrutando de esta máquina de ilusio- 
nes llamada PC. 


Saúl Braceras 
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1 Fernando Fernán Gómez 


Temas de Hoy Madrid, 1991. 


A través de sus 238 páginas, Fernando Fernán Gómez nos contagia de su filosofía ba- 
sada en el convencimiento de que la única verdad está en el arte de hacer, sin impor- 
tar olra cosa ni pensamiento postrero. Lejos está de este escrito el deseo, nunca mejor 
dicho, de pretender realizar una obra «seduo-transcendente-cientificista», pero sí exis- 
te la voluntad, y lo digo así para no repetir la palabra deseo, de con un lenguaje real 


llevar al lector por los sueños de su autor. 


También recorreremos junto a él un viaje a sus propias vivencias, sean verdaderas o 
ficticias. Aquí la filosofía popular hace su irrupción entre la broma sobre la realidad y 


la seri 


fuerzas opuestas. 


edad de lo ilusorio, para siempre volver a reiniciar el diálogo entre estas dos 


Entre un sinfín de anécdotas, el lector podrá sonsacar la verdad que este gran actor y 
escritor nos ha dado a conocer en su visión sobre el arte de desear. 


«ZONA DE BAILE VOL.2» 
(GASA) 


Si estáis dispuestos a seguir dándole a 
l vuestros cuerpos la marcha y el explosivo 
' baile que ya tuvieron que “sufrir” con el 
¡$ primer volumen, no dudéis un solo instante 
en escuchar este doble álbum que preten- 
de arrasar todas las “discos” de moda 
Los grupos y solistas que integran la totali- 
dad de su repertorio son super conocidos 
na los más acérrimos seguidores del baile 
'enético como fómula mágica para pasár- 
selo bien. Ahí están los C4.C, 2 UNLIMI- 
TED, MUSIC FACTORY, O.M.D., Terry Ro- 
nald, Raúl Orellana y un largo etcétera de 
los mejores diamantes que adornan el pa- 
norama “disco” actual. Seguro que este 
doble, será el tesoro a encontrar por los 
más incontrolables sobre las pistas de bai- 


TENNESSEE «SUEÑOS» 
(EMI) 


Uno de los grupos más tradicionales 
dentro del concierto musical español de 
la actualidad, lanzan al mercado su últi- 
mo trabajo: «Sueños», un L.P. con todos 
los elementos necesarios para que estos 
muchachos, teletransportados desde los 
años cincuenta, consigan de nuevo un 
sonado éxito 

Un viaje en el tiempo que nos erizará el 
vello de toda nuestra anatomía al escu- 
char la versión que estos magos de la 
voz, cantan “a capella” del "All | have to 
do is dream" de los Everly Brothers. Un 
compacto bloque de canciones frescas y 
estimulantes, en su línea habitual, pero 
dentro de una madurez que este grupo 
se ha sabido ganar durante sus 13 años 
de actuación ante el público 


Temas de Hoy Madrid, 1991 


para o significa la muerte 


LOS'LÚUMES «LOS LUNES» 
(TABATA) 


Gracias a la producción de Alejo Stivel 
["ex” del grupo Tequila), y por supuesto al 
esfuerzo y tesón puesto por estos tres mu- 
chachitos madrileños, se lanza al mercado 
un LP., que por ser el primero, transforma 
todas sus ambiciones musicales en catorce 
variados temas. Y decimos lo de variados, 
porque incluyen sintonías que se mueven 
por corrientes musicales muy diversas. Des- 
de pop-rock y reggae, hasta el bolero y el 
rock 8 roll, sin olvidarnos de las suaves y 
achuchadoras baladas. Buenas combina- 
ciones de letra y música, son fieles testigos 
de la elaboración estudiada de este L.P., 
que han sabido dar sus componentes Fer- 
nando, Quique y Javier. Una música que al 
oirla, tal vez logre que no te importe dema- 
diado el que de verdad sea Lunes. 


¡BINE! Starwatcher 


LOS SUEÑOS DEL ORDENADOR 


De paso por el Décimo Salón del cómic de Barcelona, Moebius congregó 
multitudes y habló sobre su próxima película realizada con imágenes de 
síntesis. Así como «Tron» marcó el camino a seguir en este tipo de largo- 
metrajes, «Starwatcher» será la avanzadilla de lo que vendrá en un futu- 


ro muy cercano. 


El genial dibujante francés, Moebius, acompañado de su guionista, Alejandro Jodorowsky, 
estuvieron por Barcelona para asistir al décimo Salón del Comic y para presentar su origi- 
nalísima exposición «Cristal Saga», en donde el contacto entre la realidad del dibujo se 


mezcla con el esoterismo alucinante de los cristales de cuarzo. 


Con «Starwatcher» Moebius cambia su filosofía de aquel lejano «Silver Sufer» por la más 
complaciente visión de este nuevo personaje, nacido de una obra donde la reflexión más 
profunda es una constante. Gracias a la colaboración de su guionista y guía espiritual 
Alejandro Jodorowsky, el mundo de «Starwatcher» se enriquece de la visión cósmica de 


Carlos Castaneda, donde la alucinación es parte del mundo real, donde los sueños dejan de 


serlo y se convierten en cosas y hechos. 


«Starwatcher» será, según nos explica el fundador de la exquisita revista frances Metal Hurlant, la compilación de todos sus sueños y 


pesadillas, un extraño y profundo bebedizo que a medida que se ingiere se va tornando más irresistible. 


Con todo lo dicho, ningún medio podía haber sido más idóneo que la infografía y la creación de espacios virtuales nacidos en el 


corazón de un ordenador, donde ya no es el artista quien crea sino su alter ego informático. 


Sonámbulos 


VUELVE EL TERROR 
DE STEPHEN KING 


Los vampiros 
atacan de nuevo, 
pero éstos perte- 
necen a una anti- 
gua raza en vías 
de extinción. En 
este nuevo film 
hay de todo, des- 
de relaciones inces- 
tuosas entre los 
únicos sobrevivien- 
tes de estas gentes, 
a los efectos espe- 
ciales más impresio- 
nantes. 


Mick Garris, director de Critters Il» y «Psicosis IV», es el culpa- 
ble de todo el infierno que se está montando en torno a una his- 
toria salida de la terrorífica pluma de Stephen King. 

Aunque su título original es el de «Sleepwalkers», que dicho 
sea de paso es su primer guión cinematográfico, estos «Sonám- 
bulos» son seres violentos y pervertidos y para asegurar su exis- 
tencia se deben alimentar de la sangre de jóvenes vírgenes. Y, 
¿a qué no saben a quién tienen pensado merendarse? A la bue- 
norra de Mádchen Amick (la camarera de «Twin peaks»), que 
encarna el papel de Tanya Robertson. Por fortuna, unos buenos 
amigos de los hombres y que no son perros ayudarán a desen- 
mascarar a estos vampiros y... 

Bueno, mejor no os contamos el final, pero si os aseguramos 
| que los forofos del cine de terror encontrarán en «Sonámbulos» 
| Ja ocasión para masoquearse a tope. 
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Gladiator 


EL BOXEO DE TELON 
Y LA OTRA VIOLENCIA 


Esta vez la vio- 
lencia de este 
deporte queda 
en un segundo 
plano, al compa- 
rarla con la que 
viven los estu- 
diantes de un 
centro de estu- 
dios donde todos 
odian a todos 
por ser distintos. 


Con otro integrante 
de la serie «Twin 
peaks», James Marshall, (el novio de Laura Palmer), parece 
que a todos les ha cundido trabajar para David Lynch, nos 
presenta una historia donde el chico bueno se ve mezclado en 
peleas de boxeo clandestino para ayudar a su padre. Pero el 
verdadero transfondo son los problemas raciales que flagelan 
a la sociedad norteamericana. 

La productora Price Entertaiment/Steve Roth ataca con una 
película de boxeo, cuando aún no está fria nuestra memoria 
con películas como «Toro Salvaje», en donde Cuba Gooding 
Jr. y James Marshall se verán atrapados en una situación de 
muy difícil arreglo. Brian Dehenney («Gorhky Park» entre 
otras), encarna al odioso promotór de peleas que enfrentará 
al muchachito blanco y al negro. 

Recuerda, chaval, la moraleja: dentro de un mundo podrido 
no todo está perdido, simplemente no está. 

En fin, una buena película para pasar un rato entretenido. 


Es 


¿Dónde está Carmen Sandiego? 


¡Búscala en el tiempo! 


(Broderbund/Dro Soft) 


Larry V 
(Sierra on Line/Erbe) 


Darkseed 
(Cyberdreams/Dro Soft) 


Elvira Il 
(Accolade/Erbe) 


Dune 
(Virgin/Erbe) 


Patton Strikes Back 
(Broderbund/Dro Soft) 


Pacific Islands 
(Empire/Proein S.A.) 


Jack Nicklaus 
(Accolade/Erbe) 


Ishar 
(Silmarils/Proein S.A.) 


Olimpiadas 92: 
Gimnasia Deportiva 
[Topo Soft/Erbe) 


El sentido de esta sección es hacerte llegar 
nuestra opinión sobre los videojuegos, que es- 
tán a la venta, más divertidos y Oocurrentes; en 
pocas palabras, más adictivos. Verás que den- 
tro de nuestro ranking existen diversos tipos de 
juegos, desde las aventuras gráficas a los de 
estrategia, por poner un ejemplo. Por lo tanto, 
en estos casos la enumeración del 1 al 10 sim- 
plemente responde a que de alguna forma hay 
que enunciarlos, y no hay otra vía posible más 
que unos tengan que ir detrás de otros. Pero, 
en los que pertenecen al mismo género, el or- 
den de aparición sí se corresponde con nues- 
tra opinión sobre las bondades de uno u otro. 

Más allá de explicaciones, aquí sí la «cul- 
pa» o el acierto es nuestro, como también, 
nuestra es la opinión que tenéis ante vosotros. 
Sabemos que muchas veces estaremos de 
acuerdo contigo y que en otras en posiciones 
encontradas. > ' 

Pero, como decía aquel barón que recreó las 
Olimpiadas a comienzos de este siglo «lo impor- 
tante es competir», nosotros creemos que lo im- 
portante es «incluir», y esto es lo que hemos he- 
cho con los diez títulos que a nuestro parecer son 
las mejores propuestas para pasártelo bomba. 

Eso sí, el primer puesto del ranking lo ocupa 
el juego que más nos ha gustado a los integran- 
tes de la redacción, y en este mes apostamos 
por «¿Dónde está Carmen Sandiego? ¡Búscala 
en el tiempo!». Es importante destacar la exce- 
lente labor de traducción y adecuación del in- 
galés al español, ¡chapeau, así se hace! Volvien- 
do al videojuego, con él te conviertes, con la 
misma marcha que tiene la música de presenta- 
ción, en un verdadero detective para encontrar 
a esos ladrones tan especiales como su propia 
jefa. En la agencia ACME descubrirás el apa- 
sionante mundo detectivesco, donde la deduc- 
ción Sherlock-Holmiana es una de la más im- 
portantes herramientas. Así que a estrujar las 
neuronas, emplea toda tu inteligencia, nunca ol- 
vidéis nada..., pues como diría aquel conocido 
detective «elemental, mi querido Watson.» Pe- 
ro para lograr tu meta: acabar con la banda de 
ladrones y con Carmen Sandiego, no estás con 
las manos vacías, tienes a tu disposición un 
magnífico Atlas Histórico para consultarlo las 
veces que sea necesario y también dispones de 
una máquina para viajar en el tiempo de fácil 
manejo, el Chronoskimmer. 

Una vez preparado, ya puedes zambullirte 
en ese océano tenebroso que se llama historia, 
viajarás en el tiempo, la última frontera de la 
Humanidad, y te pondrás al loro de muchísi- 
mas cosas, que vienen muy bien saber y todo 
esto diviertiéndote a tope. 

- Otro puntazo a favor del «Carmen Sandie- 
go» es a modo de colofón, su excelente pre- 
sentación, la que destacamos pues lo principal 
ya lo hemos dicho. 


¡VICTORIA! 
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